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PRINT 

so drucken Sie Transparente 

Little Painter 

Das tolle Malprogramm 
für alle 64k-Versionen 

Super Spiele 

z. B.: Megazone, Mad Mamba, 
Solitaire, Mad Maze 
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Die Kästchen 
und ihre 
„Bedeutung“: 

Um dem Leser unsere Beur¬ 
teilung der in ASM vorge- 
steltten und getesteten Soft¬ 
ware-Programme in kurzer 
und übersichtlicher Weise, 
dennoch aber aussagefähig 
und umfassend zu übermit¬ 
teln, hat sich die Redaktion 
wiederum für eine Darstel¬ 
lung in Form von Bewer¬ 
tungskästen entschieden. 
Hierbei haben wir uns auf 
die unserer Meinung nach 
wesentlichsten Punkte der 
jeweiligen Themengebiete 
beschränkt. Da sich einheit¬ 
liche Bewerturigskriterien 
für die verschiedenen Soft¬ 
ware-Sparten nicht finden 
ließen, konzentrierten wir 
uns bei jedem Gebiet auf 
diejenigen Aspekte, die zur 
Beurteilung am wichtigsten 
waren. 

Um die einzelnen Punkte mit 
größtmöglicher Genauigkeit 
zu bewerten, entschieden 
wir uns „Noten" von 0 bis 12 
zu vergeben. Diese Abstu¬ 
fung erlaubte uns, die Beur¬ 
teilung knapp zu halten und 
damit platzsparend zu ar¬ 
beiten, um möglichst viele 
Programme vorstellen zu 
können; gleichzeitig hatten 
wir die Möglichkeit, auf ei¬ 
nen Blick eine Zusammen¬ 
fassung des getesteten Pro¬ 
grammes zu präsentieren. 


Hallo 
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Freunde! 



In dieser Ausgabe feiern wir Premiere: Wir präsentieren zum ersten Mal zwei 
„Hotlines“. Die gewohnte Hitparade (Top 30 und die „üblichen " vier Top 10’s) sind 
ebenso vertreten wie die neue Aktion „Vier gegen ASM “ bei der es ja bekannt¬ 
lich Bares für den Leser zu gewinnen gibt! Glänzenddaß die ASM-Leserso zahl¬ 
reich mitgemacht haben. Macht weiter so! Vielleicht könntet Ihr uns weiterhin ver¬ 
stärkt Eure persönliche, aktuelle Hit-Liste zuschicken, damit wir die „Top 30“ noch 
genauer wiedergeben können? 

Ihr werdet in der vorliegenden 
Ausgabe 12 starke „Anwen¬ 
der-Seiten“ vorfinden, die 
Euch überden „Markt der Utili¬ 
ties, Toolkits usw. informieren 
werden. Wir hoffen, daß für je¬ 
den „User" etwas dabei ist! 

Desweiteren freuen wir uns, 

Euch das Ergebnis der„ASM- 
Umfrage“ mitteilen zu können. 

Ihr erinnert Euch? Wir hatten 
nach den besten und schlech¬ 
testen Programmen, Softwa¬ 
re-Häusern und Händlern ge¬ 
fragt. Die zehn glücklichen Ge¬ 
winner des ASM-Jahres-Abos 
sind auch schon ermittelt. Am 
besten, Ihr schaut Euch mal 
die Seiten 81 + 82 an. „Bitte 
umblättern!“ 

Die kommenden beiden Aus¬ 
gaben von ASM werden Dop¬ 
pelausgaben sein. Wir haben 
damit der Tatsache des „real 
existierenden Sommerlo¬ 
ches" Rechnung tragen müs¬ 
sen: Erfahrungsgemäß gehen 
in den heißen Monaten nicht 
nurdie ASM-Leserinden (ver- 

E\ 



Chefredakteur Manfred Kleimann (Foto: brall). 


dienten) Urlaub; auch Pro¬ 
grammierer und Hersteller 
möchten Ihre Haut „zur Sonne 
tragen“. Somit werden die Aus¬ 
gaben 6/7 und 8/9 achtwö- 
chentiiche sein. Ab Septem¬ 
ber geht’s dann wie gewohnt 
weiter. Und: Dann werden wie¬ 
der einige Überraschungen 


auf Euch warten. Doch: Zu¬ 
nächst einmal wieder viel Ver¬ 
gnügen mit der neuen ASM, in 
der wir wieder einmal eine 
Reihe von'Programmen für 
Euch unter die Lupe genom¬ 
men haben. -= 

Eure 

ASM-Redaktion! 
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Action Games 


The Hobbit 


v:!; 


Leser und 


Gesammelte Werke - was 
bisher in ASM? ........... 


Flop des Monats: Dr. Zock 


Sport-Kaleidoskop - Neues für 


Nachrichten-Telegramm 


ASM-Dauerpower: 

Ihr könnt wieder kräftig abräumen 
u. a. ein CD-Player, Joysticks 
u.v.m. zu gewinnen . 


ASM-Adventure-Corner 


Kopfnuß: The BIG Deal 


Secret Service— Tips für 
Insider und Freaks __ 


AS M -Sch ach ecke 


in ASM 


Kniffei-Schach 




Anwender in ASM: 

Das Neueste für die User 


i ii ■ n 


96/98 


Game Over - Kontaktadressen 


Kennen Sie sich aus im Filmgeschehen? 
Stellen Sie Ihr Wissen auf die Probe 
bei KINOTHEK 




Kampf der Giganten: PSION CHESS 
gegen CHESSWIASTER! Wer wird gewinnen? 
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Der Nachfolger ist da: PHANTASIE II macht seinem Namen alle Ehre, 
denn nur mit viel Fantasie und Kombinationsgabe haben Sie eine Chance, 
bei diesem Adventure voranzukommen 


54 
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Auch das noch! 

Leider müssen wir die 
MSX-User nochmals 
bitten, auf ihre „Uchi 
Matas“ aus dem 
Wettbewerb in ASM 
9/86 noch etwas zu 
warten. Wie uns der 
Hersteller Martech 
mitteilte, ist die MSX- 
Version noch nicht 
ganz fertiggestellt. 
Vielen Dank für Eure 
Geduld. 

Eure ASM-Redaktion 
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Aktueller Software Markt 


TRONIC-Verlag 
Stad 35 

0-3440 Eschwege 
Tel.: (0 5651) 3 0011 
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letzter 


Programm: Auf Wiedersehen 
Monty, System: Schneider, 
Spectrum, C-64, Preis: ca. 36 
Mark, Hersteller: Gremlin Gra¬ 
phics, Sheffield, England. 


Einer, der Zeit seines Lebens 
auf der Flucht war, möchte nun 
seinen Lebensabend auf einer 
ruhigen Insel verbringen. Die¬ 
ses Paradies ist für unseren 
..... ... - ... ,. .. . .;.. 

Maulwurf aber noch sehr sehr 
fern. Er reist deshalb durch halb 
Europa, um sich das nötige 
„Kleingeld“ zu ergaunern, wel¬ 
ches er für den Kauf der Insel 
„Montos“ benötigt. Doch: Zuvor 
muß sich unser Held aus seiner 
Gefangenschaft befreien! Oh, 
ich vergaß zu erwähnen, wer 
unser Held ist. Es ist kein Unbe¬ 
kannter: Es ist Monty Mole! Er 
bereitet sich auf seinen letzten 
Auftritt vor. Der Titel der „Ab¬ 
schiedsvorstellung“ AUF WIE¬ 
DERSEHEN MONTY. Natürlich 
wieder ein Produkt von GREM¬ 
LIN GRAPHICS. 


Der arme Maulwurf wird zu al 


„Intermole gejagt, die alles dar¬ 
ansetzt, den nimmermüden 
Weltenbummler und „Richard 
Kimble der Software-Ge¬ 
schichte“ dingfest zu machen. 
Monty unterdessen springt, 
hüpft und klaut, was das Zeug 
hält. Er weiß, daß er ans Ziel sei¬ 
ner Träume gelangen wird. So 
wurstelt er sich durch verschie¬ 
dene europäische Städte, er¬ 
lebt eine Romanze mit der ver¬ 
führerischen „Julia Mole" in Ve¬ 


nedig und eröffnet in Zürich ein 
Konto, wo er sein Geld sicher 
wähnt... 


Nun, die Grafik des neuen und 
letzten Monty-Abenieuers ist 
wie die bereits gewohnte - the 
same procedure as last year! 
Die Farben stimmen (Schnei¬ 
der-Version wurde gestestet), 
der Sound ist in Ordnung, der 
Spielaufbau ist logisch.die Ani¬ 
mation gelungen! Klar, es han¬ 
delt sich wieder um 
spiel. Doch: Monty- 
das nicht jucken! 


So beginnt man in der ersten 
Abteilung in einer unterirdi¬ 
schen Höhle, die auch Monty’s 
„Kerker“ ist. Den Wächtern soll¬ 
te man ausweichen, während 
man die verschiedenen Trepp¬ 
enstufen emporsteigt oder sich 
wie „Tarzan“von einerzur näch¬ 
sten „Liane“ schwingt, Ja, sprin¬ 
gen kann er, der gute alte Mon¬ 
ty. Das hat er nicht verlernt 


Steuern können Sie Monty per 


(Schneider: „Q" = links ; „W“ = 
rechts, „P“ = rauf, „L“ = runter. 
Springen können Sie mit der 
Leertaste, fliegen mit der 
„CTRL-Taste“. Spectrum: Selbe 
Tastenbelegung wie Schneider, 
nur fliegen mittels „Symbol 
Shift“!) 


In jedem Bild sind einige Geld¬ 
beutel zu sehen, die Monty auf¬ 
sammeln muß (einfach berüh¬ 
ren!). Die verschiedenen Ge¬ 


fahrenquellen muß er ge¬ 
schickt umgehen. Und dies ist 
genau das, was diese Art von 
Spiel so reizvoll macht: Man ist 
gezwungen, sich immer wieder 
eine neue Taktik zurechtzule- 

oben“ zu kom¬ 


men. Später dann, wenn Mr. 
Mole in Schweden, Italien oder 
Frankreich ist, wechselt die 
Szenerie. So ist z.B. auch „Staf¬ 
fage“ zu bewundern, wie bei¬ 
spielsweise der Eiffelturm in 
Paris... 


Ich würde Ihnen gerne zurufen: 
Schaut Euch das letzte Aben¬ 
teuer von Mole an!“ Warum? 
Ganz einfach. Weil es ein über¬ 
aus interessantes Spielchen 
ist, das - wie seine Vorgänger - 
nichts mit. Mord und Totschlag 
zu tun hat. Es geht nur darum, 
geschickt vorzugehen, den Hä¬ 
schern zu entkommen und ge¬ 
nügend Geld zu besorgen, um 
die „Insel der Glückseligkeit" 
für unseren Helden zu kaufen. 
Doch bis dahin ist noch ein wei¬ 
ter Weg. Deshalb sagen wir zu¬ 
nächst: „Sei gegrüßt, Monty“. 
Später haben wir dann immer 
noch Gelegenheit, uns von dem 
sympathischen Maulwurf zu 
verabschieden! Dann heißt es 
„AufWiedersehen, Monty!“ 


Manfred Kleimann 


Bei der Demo-Version, so¬ 
wohl Spectrum als auch 
Schneider, lag noch kein 
Ton „vor“! 

Grafik 8 

Spielablauf...8 

Motivation .. 10 

Preis/Leistung.9 


Programm: Curse of Sher- 
wood, System: C-64, Preis: ca. 
10 Mark, Hersteller: Mastertro- 

nic, Soest. 

Kennen Sie Robin ofSherwood, 
Fireiord oder ähnliche Pro¬ 
gramme? Wenn ja, dann ken¬ 
nen Sie auch schon CURSE OF 
SHERWOOD, denn die Hand¬ 
lung ist absolut identisch. Die 
Engländer scheinen ja ein ganz 
besonderes Faible für ihren 
Nationalhelden Robin Hood zu 
haben, denn anders kann ich 
mir nicht erklären, daß nun 
schon wieder ein neuer Aufguß 
des bekannten ich-habe-mich- 
im-Wald-verlaufen-Themas 
produziert wurde. 

Zur Story: Sie als Waldliebha¬ 
ber steuern mal wieder einen 
Robin-Hood-Sprite durch die 
unbekannten Tiefen des Sher- 
wood Forest, wobei Sie ver¬ 
schiedene Waffen und Gegen¬ 
stände aufnehmen können. Um 
das Ganze nicht zu einfach zu 
machen, gibt es natürlich auch 
noch eine stattliche Anzahl von 
Feinden, die Ihnen den Garaus 
machen wollen. Gegenüber 
den oben genannten Vorläu¬ 
fern dieses Spiels treten hier 
allerdings die Gegner ziemlich 
massiert auf und fangen auch 
sofort mit ihren Attacken an. 
Ach ja, bevor ich’s vergesse: 
Das Spiel besitzt tatsächlich ei¬ 
ne Neuerung! Treten Sie näm¬ 
lich mit ihrem Robin in einen 
Pilzkreis, so verschwinden Sie 
und tauchen dann an einem 
anderen Ort auf. Bei Fireiord 
mußte man dazu magische Or¬ 
te aufsuchen. Soviel also zum 
Thema Spielidee. Die Grafik ist 
eigentlich ganz hübsch, aber 
von der Machart genauso be¬ 
kannt wie der Rest des Spiels. 
Der Sound läßt dahingegen zu 
wünschen übrig, außer ein paar 
„Klack“-Geräuschen beim Lau¬ 
fen tut sich nicht viel. Alles in 
allem ist CURSE OF SHER¬ 
WOOD ein billiges Remake, das 
niemand braucht. Wer aber im¬ 
mer noch kein Wald-Spielchen 
hat, der sollte besser auf die 
Vorgänger zurückgreifen. 


Michael Suck 


Grafik: 

Sound: .... 
Spielablauf: 
Motivation: 
Preis/lersiung 


*. * 










































Action Games 




KARATE MASTER sind überaus 
schlicht und bieteri wenig De¬ 
tails und Feinheiten. An den 
Möglichkeiten des Atari ST hat 
GR EM UN somit voll vorbei- 
gearbeitet. Am besteh haben 
mir bei diesem Programm hoch 
die Schiaggeräusche gefallen, 
die allein aber den relativ ho¬ 
hen Preis in Reinster Weise, 


Hürde genommen werden, be¬ 
vor man den nächsten Raum 
betreten kann. Steine (die ei¬ 
gentlich eher wie etwas zu groß 
geratene Schneebälle ausse« 
hen) nämlich fliegen auf den er- 
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Programm: Karate Master, Sy¬ 
stem: Atari ST Preis: Ga. 60 
Mark, Hersteller: Gremlin Gra¬ 
ph! cs/Kiricsöfi, Bezugsquelle: 

iwf 

Hpf 

mit dem neuen, von GREMLIN 
GRAPHICS produzierten Pro- 
gram m KARATE MASTER. Die¬ 
se,Spiele, die den User fernöst¬ 
liche Kampfsportarten via 
Computer-Monitor nachvoll¬ 
ziehen lassen, erfreuen sich bei 
den Käufern seit jeher beson 
derer Beliebtheit. 

Der KARATE MASTER kann al¬ 
lein gegen den Computer oder 
gegen einen Mitstreiter ge¬ 
spielt werden Erfreulich: Zum 
Laden des Programms wird das 
Atari-TOS nicht benötigt. So 
kann man also in Sekunden¬ 
schnelle darangehen, den er¬ 
sten Gegner auf die Matte zu 
schicken. Bevor dies allerdings 


. 


1 | 


Durch Druck auf den Feuer¬ 
knopf (Ich bevorzuge den Joy¬ 
stick) wird die erste Kampfstät¬ 
te aufgebaut Die beiden Figh¬ 
ter erscheinen, und schon 
tauscht man die ersten Schlä¬ 
ge aus. Schon in dieser noch 
sehr jungen Phase des Spiels 
fällt die miserable Animation 
der Kämpfer auf. Die 
gen der beiden sind 
unrealistisch; was sie teilweise 
an Verrenkungen zustande 
bringen, würde sicher auch den 
durchtrainiertesten, wendig¬ 
sten Asiaten in Erstaunen ver¬ 
setzen. " f " • :: i:;; 

Dem Spieler stehen die Übli¬ 
chen Tritt-und SchiagvarSanten 
zur Verfügung. Die Steuerung 
hierbei ist allerdings stark ge¬ 
wöhnungsbedürftig. Im oberen 
Teil des Bildschirms bewegen 
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sich zwei Kästchen zwischen 
dem tinken und dem rechten 

Rand hin und her, denen der durch einen gezielten Tritt zum rechtfertigen. Mein Tip.-daher: 

aktuelle Spielstand zu entneh- Zerbersten gebracht werden Legen Sie lieber noop einen 

men ist Auf mich hat diese Art müssen. Natürlich kann man Zehner dtauf, und kaufen Sie 

der Spielstendsanzeige jedoch ihnen auch ausweichen, indem sich das Super-Game Iriterna- 

eher irritierend gewirkt' - ich man sie überspringt oder sich Ilona! Karats, wenn Sie Ihre Pro- 

hötte es für besser gehalten, darunter hinweg duckt; doch grammsammlung um ein wirk 

wenn man diese Tafeln „fest an- das bringt überhaupt nichts, 

denn sechs zerbrochene Stei- 


- lieh gutes 


■ «r-Ä.: 


gebracht' hätte. 

Ziel des Spielers ist es, bis zu 
einem Palast vorzudringen. 
Hierzu müssen sieben Räume 
durchlaufen und entsprechend 
viele Gegner bezwungen wer- 


chem wollen. 


p$y; %, 


ne sind die Voraussetzung 
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Bernd Zimmsrmann 
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(durch Druck auf die Tasten 1 

iadefffr^ ._ 

telbildes) die Zahl der Teitneh- den. Hat man jedoch einen Wi- 
merfestlegen. Und dann kann’s dersacher zu Boden geschickt, 
aber auch schon losgehen; so muß zunächst noch eine 


Leveis. Eine äußerst schwierige 
Angelegenheit, die bei mir nach 
mehrmaligen gescheiterten 
Versuchen nichts anderes 
mehr als Frustauslösen könnte. 
Die Hintergrundgrafiken von 
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Der „Gleichmacher" 


Programm: Equalizer, System: 
C-64, Preis: ca. 10 Mark, Her¬ 
steller: The Power House, Lon¬ 
don, England. 

'Bitte nicht schon wieder PO¬ 
WER HOUSE!’, war mein erster 
Gedanke, als ich die EQUALI- 
ZER-Kassette in die Datasette 
einlegte und 'Shift-Run/Stop' 
drückte. Daß dieses Vorurteil, 
das sich bei mir durch die drei 
anderen POWER-HOUSE-Pro- 
gramme gebildet hatte, unbe¬ 
gründet war, sollte ich kurze 
Zeit später merken. Nachdem 
das Laden abgeschlossen war, 
empfing mich eine gute Grafik. 
Die Musik, die zu hören ist, hat 
zwar kein Rob-Hubbard-Ni- 
veau, ist aber auch recht an¬ 
ständig. Nach dieser freudigen 
Überraschung fühle ich nun 
dem Programm richtig auf den 
Zahn, wie immer ganz beson¬ 
ders kritisch. 

Ein kurzerBlick in die mit gutem 
Willen sechs Zeilen lange An¬ 
leitung sagt mir folgendes: Es 
geht darum, auf der Entwick¬ 
lungs-Leiter zu steigen, und 
das ist auch alles. Nun gut, was 
mich nach dem Druck des ge¬ 


wissen roten Knopfes (ComPe¬ 
tition Pro) erwartet, ist ein 
Konglomerat aus ’Ghosts ’n’ 
Goblins’, ein wenig ’Pitfall’ und 
einem Kleintierpark. Der Gnom, 
den ich durch die blitzsauber 
scroliende Landschaft führe, 
hat zwei herausragende Eigen¬ 


schaften: Erstens kann er 
springen und zweitens schie¬ 
ßen, was auch beides dringend 
vonnöten ist, da es im Video¬ 
dschungel nur so von angriffs¬ 
wütigen Schnecken und Ei¬ 


dechsen (Level 1) wimmelt. So 
laufe ich (immer nach rechts), 
eliminiere das niedere Getier, 
springe über Abgründe und 
sammle Bonus- und Entwick- 
lungs(???}-bringende Früchte 
auf, bis mich ein beherzter 
Sprung an ein undefinierbares 
Dings in den nächsten Level 
befördert. Hier erwartet mich 
sodann eine andere Grafik so¬ 


wie neue mordiüsterne Mon¬ 
ster, wie z.B. Frösche, bomben¬ 
werfende Fliegen (naja 'Bom¬ 
ben' sind es nicht unbedingt) 
und ein Fluggegner, der wirk¬ 
lich undefinierbar ist, aber un¬ 


gefähr wie ein gehender Hefe¬ 
teig aussieht, im dritten Levei 
wird das Ganze dann noch 
chaotischer (Kamikaze-Insek¬ 
ten,springende Bälle, etc.),Was 
nach Level 3 kommt, ist mir bis¬ 
her verborgen geblieben. Daß 
noch etwas an Grafik kommen 
muß, läßt sich den 'Screen¬ 
shots' auf der Rückseite der 
Kassettenhülie entnehmen. 
Leiderwar in Level 3 für mich bis 
jetzt immer Sense, was die Mo¬ 
tivation natürlich hebt. Aber 
kommen wir zum Schluß: Der 
EQUALIZER ist eindeutig das 
beste Programm der Power- 
House-Serie, das mir bis jetzt 
zwischen die Fingergeraten ist. 
Für den niedrigen Preis bietet 
es eine Menge an Grafik (ver¬ 
schiedene Hintergründe, doch 
recht viele Sprites) und auch 
einen annehmbaren Sound 
(wahlweise Musik oder FX) - 
ein nettes Spielchen! Eine 
Fehlinvestition sind die 10 Mark 
sicheriich nicht! Ulrich Mühl 





















































Action Games 


Die „zwei Seiten" des Befreiers 


Programm: Liberator, System: 
Atari ST/Farbmonitor, Preis: Ca. 
50 Mark, Hersteller: Micro Va- 
lue/Tynesoft, England, Bezugs¬ 
quelle: U.a.Profisoft GmbH, Os¬ 
nabrück, Leisuresoft, Dort¬ 
mund. 

Ein Spiel — zwei Meinungen. 
Das ist ganz reizvoll — ab und 
zu! Diesmal lassen sich Tho¬ 
mas und Michael über LIBERA¬ 
TOR aus: 

Im Weltall ist die Hölle los! Der in 
langen Jahren ausgehandelte 
Planetenverbund ist in Gefahr: 
Eine Gruppe von Rebellen ver¬ 
sucht, das ausgeklügelte politi¬ 
sche System aus den Fugen zu 
bringen. Mit Hilfe von modern¬ 
ster Technik haben sie einen 
Coup gelandet, der große Kon¬ 
flikte hervorruft. Sie nutzten ei¬ 
ne Rundreise von hochgestell¬ 
ten Persönlichkeiten des inter¬ 
galaktischen Verbandes, ent¬ 
führten sie und halten sie nun 
auf den fünf Gefängnisplaneten 
der Galaxis gefangen. 

Mit einem speziell für solche 
Aufträge entwickelten Fahr¬ 
zeug, dem Tactical Hover Gun 
Craft (kurz: T.H.G.C.) muß der 
Spieler die Geiseln nun befrei¬ 
en. Auf jedem Planeten stellen 
sich ihm nicht nur die Rebelien 
entgegen, sondern auch An¬ 
droiden und Monster verschie¬ 
denster Art steigen aus den 
Kratern. Obwohl man sich bald 
einer unüberschaubaren Mas¬ 
se von Rebellen gegenüber¬ 
sieht, muß man mit seinen Pro- 
tonen-Bömbchen sparsam 
umgehen: maximal 90 können 
in dem kleinen Gefährt unter¬ 
gebracht werden. Wer es also 
versäumt, die herumliegenden 
Munitionspakete aufzuneh¬ 
men, kann seine Mission als 
gescheitert ansehen. Hinzu 
kommt noch die Tatsache, daß 
man mit seinem T.H.G.C, in acht 
verschiedenen Richtungen 
schießen kann, was zum Spa¬ 
ren von Bomben nicht gerade 
beiträgt, weil schon mal ein 
Schuß aus Versehen abgeht. 
Auf jedem Planeten hat man ein 
Zeitlimit, in dem die Mission zu 
erfüllen ist. In diesen Minuten 
muß man sich nicht nur durch 
die Reihen der fanatischen Re¬ 
bellen kämpfen, sondern die 
Geiseln auch noch aus dem 
Gefängnis befreien, indem man 
die Gitterstäbe zerschießt. Und 
damit erstgarkeine Langeweile 
aufkommen kann, muß man 
gleich danach den Transport¬ 
strahl zum nächsten Planeten 
erreichen. 

An der Grafik von LIBERATOR 
fallen vor allem die originellen 
Monster positiv auf, Das Scrol¬ 
ling über die Planetenoberflä¬ 
che geht eher langsam vor sich, 
und mit der Güte der Joystick¬ 
steuerung ist es auch nicht all¬ 
zu weit her, doch der Sound 


kann sich wirklich hören las¬ 
sen. Neben den üblichen 
Schießgeräuschen erfreut 
auch noch ein kleiner Sound¬ 
track die verwöhnten Spiele¬ 
rohren. LIBERATOR ist kein au¬ 
ßergewöhnliches Spiel, das die 
Soft wäre weit revolutionieren 
möchte. Die interessanten 
Monstersprites sorgen für Ab¬ 
wechslung und wiegen die 
Schwächen im Scrolling' wie¬ 
derauf. Ern Spiel, das man sich 
auf jeden Fall einmal ansehen 
sollte. Thomas Tai 


die Baiierspiel-Weile inzwi¬ 
schen überzuschwappen. Wer 
nun allerdings glaubt, daß eine 
gute, leistungsfähige Hardware 
auch automatisch gute Softwa¬ 
re erzeugt, muß sich allerdings 
bei LIBERATOR, einem neuen 
Produkt aus dem Hause TYNE- 
SOFT, eines besseren belehren 
lassen. 

Zur Spielhandlung: Sie als 
Spieler befinden sich in einem 
sogenannten „Tactical Hover 
Gun Craft" (weiches ein biß¬ 
chen einer Badewanne ähnelt) 
und haben die Aufgabe, dieses 
erfolgreich durch Feindesland 
zu steuern. Aber nicht genug 
damit, daß Sie den zahlreichen 
Aliens den Garaus machen 
müssen, nein, zusätzlich ist es 
auch noch Ihr Schicksal, auf 
fünf verschiedenen Planeten 
ihre Gefährten zu befreien, die 
von rebellischen Androiden ge¬ 
fangengehalten werden (übri¬ 
gens: Kennen Sie Green Be~ 
ret?). 

Die Grafik dieses Spiels gehört 
dabei wohl kaum zum ST-Stan- 
dard; viel eher hat man das Ge¬ 
fühl, vor einem leicht aufge¬ 
motzten C-64 zu sitzen, denn 
auf dem Bildschirm tut sich 
nicht allzu viel. Die Spielfigur 
mit der „Badewanne" ist zum 
Beispiel recht einfallslos und 
eckig gestaltet, die feindlichen 
Androiden ähneln ein bißchen 
den altbekannten Strichmänn¬ 


chen, und auch die Farbenviel¬ 
falthauteinen nicht gerade vom 
Hocker. Hinzu kommt, daß die 
Animation der Spielfiguren so 
ungefähr das Schlechteste ist, 
was ich je auf einem ST gese¬ 
hen habe. Der Held des Spiels 
kann sich nicht diagonal bewe¬ 
gen, und die Geschwindigkeit, 
mit der er durch die Landschaft 
kriecht, erzeugt eigentlich nur 
ein langanhaltendes Gähnen 
beim Spieler, aber beileibe kei¬ 
ne Spannung. Einen Trost hat 
man aber doch: Die feindlichen 


in ihren Bewegungen zusätz¬ 
lich noch die Augen des Spie¬ 
lers belastet (eine Konvertie¬ 
rung des Programms auf den 
ZX 81 dürfte also nicht schwer 
fallen). 

Ach ja, bevor ich’s vergesse: 
Sound gibt es bei dem Spiel ja 
auch noch! Allerdings be¬ 
schränkt sich dieser auf eine 
langweilige, nervtötende Melo¬ 
die, die den gähnenden Spieler 
allenfalls vom Schlafen abhält, 
aber keinesfalls den Spielspaß 
erhöht. Fazit: LIBERATOR ist 
ein einfallsloses, schlecht ge¬ 
machtes Ballerspiel, das cfie 
Möglichkeiten des Atari ST bei 
weitem nicht ausnutzt. Mit ei¬ 
nem Wort: Überflüssig. 

Michael Suck 

Das Urteil Michaels: 
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Auch auf den Atari ST scheint 


jenauso 
ermüdend, nur mit dem Unter¬ 
schied, daß das starke Ruckein 



balla“ 


Programm: Delta, System: C- 
64, Preis: Kass. ca. 40 Mark, 
Disk. ca. 60 Mark, Hersteller: 
Thalamus, England, Bezugs¬ 
quelle: U.a. Computer-Shop, 
München; Leisuresoft, Dort¬ 
mund. 

Das englische Software-Haus 
THALAMUS ist vielen von Ihnen 
als Hersteller des Super-Bal¬ 
lerspiels Sanxion sicher schon 
ein Begriff. Nun legt die Firma 
ihr neues Werk vor, das wieder¬ 
um aus der Feder von THALA¬ 
MUS’ Starprogrammierer Stav- 
ros Fasculas stammt. 

Bei DELTA, dem Sanxion-Uacb- 
folger, müssen Sie mit Ihrem 
Raumschiff einen Teil des Uni¬ 
versums von angreifenden 
Aiiens (Dacoits) befreien. Pas¬ 
sen Sie bei IhrerMissron darauf 
auf, daß Ihr Schiff nicht mit de¬ 
nen des Gegners kollidiert oder 
vom Feind abgeschossen wird. 
Ein (allzeit) probates Mittel zur 
Vorsorge: Schießen Sie auf al¬ 
les, was da kreucht und fleucht. 
Haben Sie alle Dacoits in einer 
Zone beseitigt, so wird Ihnen ei¬ 
ne andere Zone mit neuen Ge¬ 
fahren zugeteilt. 

Zu Beginn des Spiels wird der 
User mit einem Bomben- 
Sound begrüßt, während des 
Geschehens bekommt man al¬ 
lerdings außer ein paar Piep¬ 
sern nicht mehr viel zu hören. 
Sie steuern Ihr Raumschiff von 
links nach rechts, wobei Ihre 


Feinde Ihnen von der rechten 
Seite entgegenkommen. In je¬ 
der Zone können Sie über eini¬ 
ge Felder fliegen, die Ihre Muni¬ 
tion und Ihre Waffen aufbes¬ 
sern. 

Die Grafik des Programms ist 
nicht schlecht, aber auch nicht 
außergewöhnlich. Die Spieli¬ 
dee ist schon recht alt und ab¬ 
gegriffen - allzu viel ähnlich an¬ 
gelegte, teilweise besser ge¬ 
machte Spiele dieser Art hat 
man inzwischen auf seinem 
Homecomputer gesehen. Wer 
seine Programmsammlung un¬ 
bedingt noch um ein Baller¬ 
spiel bereichern will, der ist 
meiner Ansicht nach mit DEL- 
TAs Vorgänger Sanxion besser 
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steht er nun 
arme Tor... 


i 


Programm: Agent X, System: 
Spectrum, Preis: ca. 10 Mark, 
Hersteller: Mastertronic, Soest. 
„Da steht er nun, der arme Tor...“ 
Die Rede ist vom draufgängeri¬ 
schen AGENT X, der von MA¬ 
STERTRONIC in die Welt ge¬ 
setzt wurde. Es handelt sich bei 
diesem Action-Adventure um 
ein Low Budget-Produkt von 
hoher Qualität! Das kommt 
nicht alle Tage vor. Doch: MA¬ 
STERTRONIC hat es fertigge¬ 
bracht, ein grafisch anspre¬ 
chendes und „spielerisch“ in¬ 
teressantes Spiel zu produzie¬ 
ren. 

Was zeichnet den AGENT X 
aus? Die Story zunächsteinmal 
nicht. Es geht wiedereinmal um 
die Geschichte der Befreiung 
eines Staatspräsidenten, der 
sich in den Klauen eines ver¬ 
rückten Professors („Mad Pro¬ 
fessor“) befindet. Eine Gehirn¬ 
wäsche soll den Präsidenten 
veranlassen, den Dritten Welt¬ 
krieg heraufzubeschwören...- 
Die Grafik und die Animation ist 
ausgezeichnet. Man erkennt 
den Super-Agenten an seinen 
„typischen“ Merkmalen 

(Trenchcoat & 30er-Jahre-Hut). 
Der Bildschirmaufbau ist or¬ 
dentlich, dh. groß und über¬ 
sichtlich. Der Sound kann -weil 
spectrummäßig - hier ruhig 
vernachlässigt werden. Zum 
Spielablauf: Gleich zu Beginn 
des Spieles sehen Sie unseren 
Agenten hinter dem Steuer sei¬ 
nes Wagens. Er befindet sich 
auf dem Weg zur Mine des Pro¬ 
fessors, wo sich auch der hohe 
Beamte befindet. Bei diesem 
Teilabschnitt müssen Sie Last¬ 
wagen, anderen Autos und Hin¬ 
dernissen ausweichen (der 
Wagen des „X“ ist mit einer 
Sprungvorrichtung“ ausge¬ 
stattet, die es ermöglicht, von 
Zeit zu Zeit über die Gefahren¬ 
herde zu „jumpen“. Wenn Sie an 
der Mine angekommen sind, 
wird der zweite Teil nachgela¬ 
den! Hier muß sich der Agent 
durch die Räumlichkeiten vor¬ 
kämpfen, um schließlich das 
Laboratorium des „Verrückten“ 
zu erreichen. Mit den Angrei¬ 
fern geht unser cooler Held 
nicht gerade zimperlich um: Er 
feuert aus seiner Laser-Pistole 
und versucht, alles, was ihm der 
Prof entgegenwirft, zu zerstö¬ 
ren. Haben Sie genügend die¬ 
ser „Unannehmlichkeiten“ ge¬ 
troffen, haben Sie die Chance, 
den Prof selbst zu eliminieren. 
Verfehlen Sie Ihr Ziel, so müs¬ 
sen Sie wieder von vom begin¬ 
nen! 

Ist es Ihnen aber gelungen, den 
Professor auszuschalten und 
den Präsidenten zu retten, 
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müssen Sie mit Ihrem Landes¬ 
vater durch verschiedene Tun 
nel fliegen, um das „rettende 
Ufer“zu erreichen. Bis dahin ist 
es schon ein langer Weg; aber 
es gibt noch mehr Überra¬ 
schungen, die Auf „X“ und den 
Spieler warten... 

Will man ein Fazit ziehen, so 
könnte es,, folgendermaßen 
aussehen: Überragende Gra¬ 
fik, mittelmäßiger Sound, sehr 
guter Spieiablauf und „gesun¬ 
de" Spielmotivation. Anmer¬ 
kung: Auch das Nachiaden der 
einzelnen Teile machte bei dem 
10-Marks-Produkt keinerlei 
Schwierigkeiten. Für alle Spec- 


trum-Userein Muß! 

Manfred Klei mann 
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Progamm: Space Battle, Sy¬ 
stem: Amiga, Preis: 69,- DM, 
Hersteller und Bezugsquelle: 

Diamond Software, 0721/ 
26404 

Ob Sie nun METEORSTORM, 
ASTEROIDS oder SPACE 
BATTLE heißen, sie sind ir¬ 
gendwie alle gleich und vor al¬ 
lem: jeder Computertyp benö¬ 
tigt mindestens eine Version 
davon. SPACE BATTLE ist nun 
die Amiga-Version dieses 
Spielhalien-Klassikers. Auch 
für dem Amiga ist dieses Pro¬ 
gramm nicht mehrtaufrisch. Die 
Hersteller besaßen eines der 
ersten Entwicklungspakete 
des Amiga’s und programmier¬ 
ten SPACE BATTLE in erster Li¬ 
nie, um die Möglichkeiten die¬ 
ses Computers kennenzule 
nen. Dabei ist ein Spiel hera 
gekommen, welches nebe 
ner fantastischen Umset 
der Grundspieiidee noch 
ge Spielereien besitzt, di 
nicht unbedingt nötig sind, 
auch nicht störend wirken, pe 
Spielsinn selbst besteht da. T , # 
von Level zu Level mehr we 
dende Meteoriten durch ge¬ 
zielte Schüsse zu zerteilen, bis 
sie so klein sind, daß sie elemi- 


niert werden können. Dabei 
stören allerlei Ufos und ma¬ 
chen die Aufgabe wirklich nicht 
leicht. 

Besonders aggressiv ist der 
Ballersound; der dem Spiel ei¬ 
nen ausgesprochenen kämp¬ 
ferischen Stempel aufdrückt. In 
allen anderen Dingen ent¬ 
spricht SPACE BATTLE den be¬ 
kannten Spielhalienversionen. 
Ein Amiga-Oldie (klingt etwas 
paradox), der in keiner Spieie- 
sammlung fehlen darf. 

Uwe Knierim 

Grafik ...... 

Sound . 

Spielablauf 
lotivati 



j: Commanda 86, Sy¬ 
stem: C-64, Spectrum, Preis: 
Ca. 40 DM, Hersteller: Elite Sy- 
stems, England, Bezugsquelle: 
U.ä. Corfiputer-Shop, Mün¬ 
chen; T.S, Datensysteme, Nürn- 






Hilfe, Hilfe, ILITI fällt nichts 
Neues mehr ein. CQMMANDÖ 
86 ist das Nachfolgeprogrammi;; 
des vor einiger Zeit erschiene¬ 
nen Astion-Games Comman- 
do, einer Version des Spielhal¬ 
lenhits Space Invasion. Obwohl 
die Spieihandlung damals 
SGhon sehr umstritten war, haut 
der Nachfolger voll in dieselbe 
Kerbe. 

Nach dem Laden des Pro¬ 
gramms ertönt ein langweiliger 
Sound aus dem Lautsprecher 
des Monitors, und man hat die 
Wahl zwischen dem Ein- und 
Zwei-Spieler-Modus, wobei 
bei letzterem beide Spielfigu¬ 
ren gleichzeitig gesteuert wer¬ 
den. Nach dem Spielstart be¬ 
findet man sich dann sofort in 
feindlichem Gebiet (wie könnte 
es auch anders sein) und muß 
sich durch ein Labyrinth kämp¬ 
fen. im Labyrinth liegen viele 
Dinge, die einem das Soldaten¬ 
leben leichter machen, so zum 
Beispiel Drahtzangen, Schutz¬ 
schilder, Pistolen und Benzin, 
das, wenn man daran nippt, die 
Energiepunkte hochschneilen 
läßt (ein sehr origineller Einfall, 
wenn man überlegt, daß die 
Spielfigur ja zu Fuß geht). Au¬ 
ßerdem machen einem natür- 
lieh noch viele feindliche Söld-£ 
ner (u nd später auch noch Pan¬ 
zer) das Leben schwer; Freun¬ 
de großangelegter Metzeleien 
kommen also voll auf ihre Ko¬ 
sten. 

kleben der äußerst zweifelhaf¬ 
ten Spielhandlung fallen auch 
die mittelmäßige Grafik und der 
Sound nachteilig Ins Gewicht, 
denn derVorgänger hatte da ei¬ 
niges mehr zu bieten. Ein Wort 
noch zum Thema Spannung: 
Wenn Sie nicht schon nach 
dem ersten Level eingeschla¬ 
fen sind, warten noch viele wei¬ 
tere ermüdende Level auf Sie. 

Fazit: Bei CO MM AN DO 86 hat 

.... ■ ■■■■■■•. 

man das Gaürtf/ef-Spieiprinzsp 
anscheinend mit der Absicht 
Kopiert, mit einem billigen Re¬ 
make viel Geld zu verdienen, 

•. • 

Hauptsache, alle haben ihr hei¬ 
ßersehntes COMMAMDO II. 
ELITE sollte lieber auf Qualität 
als auf Quantität setzen. 

Carsten Börgmefer, msü 


::: : 
il- 


■ . 


Grafik: _... 

Sound: ....... 

Spielablauf: .. 
Motivation: ... 
Preis/Leistung: 


. 6 
. 5 
. 6 
. 4 
. 5 


: iü W " '***&.: :::::: *- : " 

v.y ... ... ..... . ... 




c 16 chris 


























































































































































































Action Games 


f 




; 



(wwj% 


■ ui l 



Programm: Shadow Skimmer, 
System: Spectrum, Preis: 30 
Mark, Hersteller: The Edge, 
Softek International Ltd, Eng¬ 
land. 


Warum mußte es gerade mich 
treffen? Nun befinde ich mich 
auf einem Ausflug im All, der 
schon fünf Jahre dauert, und 
ausgerechnet jetzt muß; der 
Computer verrückt spielen! 
Mein Raumgleiter fliegt noch, 
und der JJ Flip'‘-Mechanismus 
tut auch noch seine Dienste, 
aber ich sollte doch lieber auf 
dem nächsten Raumschiff lan¬ 
den und das Ganze durch¬ 
checken lassen. Da ist ja die 
STAR CLASS! Schnell das Ver- 
teidigungs- und das Kontroil- 
system ausschalten und durch 
die nächste Schleuse fliegen. 
Verdammt! Jetzt klemmt die 
verdammte Schleuse, ist wohl 
ein urait-Modell aus dem 23. 
Jahrhundert. Na, das ging ja ge¬ 
rade nochmal gut. Mein kleiner 
Bordcomputer meldet sich mit 
einer Karte von der STAR 
CLASS und zeigt meinen Ziel¬ 
ort an. Darunter steht in kleinen, 
unleserlichen Zeilen die Mittei¬ 
lung, daß das Sicherheitssy¬ 
stem nicht ausgeschaltet wor¬ 
den ist. Prost Mahlzeit! 

Jetzt darf ich zum anderen En¬ 
de der Star Class schaukeln 
und muß mich auch noch vor 
den Droiden in acht nehmen. 
Warum muß mir das passieren? 
Ausgerechnet mir?? 

Tja, Ihnen könnte das auch 
leicht passieren, wenn Sie das 
neueste Programm von THE 
EDGE spielen, denn bei SHA¬ 
DOW SKIMMER steht es nicht 
zu Ihrem besten. Nach dem La¬ 
den ertönt zunächst ein Brum¬ 
men, das langsam leiser wird, 
und eine Variation des bekann- 
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ten STAR WARS THEME ist zu 
hören. Aber schlecht ist der 
Sound nicht. Nach dem Wählen 
des Joysticks (trotz Joystick 
muß man einen Fingerwährend 
des Spieiens auf der Tastatur 
lassen) geht das Rennen am 
dritten Sektor (der Zielort) los. 
Die Grafik ist schon nach den 
ersten Spielminuten beein¬ 
druckend. Zuerst befindet sich 
der Gleiter auf der STAR 
CLASS, doch mittels Schleu¬ 
sen kann man auch in das Inne¬ 
re des Schiffes gelangen. Die¬ 
ses ist auch wichtig, denn um in 
einen anderen Sektor zu kom¬ 
men, muß jeweils ein Schlüssel 
(Gizmo genannt) gefunden und 
zerstört werden. Das Spie! hat 
gerade angefangen, da wird 
man auch schon angegriffen. 
Logo, an Bord unseres Gleiters 
gibt es auch Pulse-Lasers.aber 
die bringen nicht das, was man 
von ihnen erwartet. Berührt 
man nun einen Droiden oder 
Alien bzw. deren Schüsse, so 
wird- der Gleiter wie ein Ball 
durch die Gegend geschleu¬ 
dert. Aber in was für einer Ge¬ 
schwindigkeit! Leider wird 
auch gleichzeitig die Energie 
der Schutzschirme dezimiert. 
Und das macht das Programm 
nahezu unspielbar, es erfordert 


schon einiges an Geschick und 
Glück, ins zweite Level (sprich 
Sektor) zu kommen. Aber das 
wird mit einer noch besseren 
Grafik belohnt (und mit noch 
gemeineren Aliens bestraft). Es 
macht richtig Spaß, auf dem 
Raumschiff umherzuffiegen: 
Man fliegt, grafisch gut darge- 
stell, unter Rohren und Zulei¬ 




tungen durch und gleitet über 
Gitter. Manchmal ist es jedoch 
nötig (aufgrund der Höhe), den 
Gleiter zu drehen. Mit der Taste 
CAPS wendet sich der Gleiter, 
und man fliegt etwas flacher. 
Doch nun kann man auch leich¬ 
ter angegriffen werden, also 
Vorsicht! Ist man durch eine 
Schleuse (das sind die Platten 
mit den Nummern) gekommen, 
fliegt man durch Gänge, in de¬ 
nen es, Gott sei Dank, keine 
Aliens gibt. Doch sollte man 
sich beeilen, da dem Spieler 
nicht viel Zeit bleibt. Die Grafik 
ist wirklich beachtlich (keine 
einfarbigen Bilder, sondern voll 
in Farbe), die Programmge¬ 
schwindigkeit rasend, was die 
Joystick-Artisten freuen wird, 
der Sound liegt (etwas) über 
dem Durchschnitt. Von SHA- 
DOWSKIMMER wird bald jeder 
Spectrum-User reden, denn es 
ist wirklich ein Superspiel! 

Stefan Swiergiel 
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Untertage 

Programm: Anfractuos, Sy¬ 
stem: Spectrum, Preis; Ca. 10 
Mark, Hersteller: Interceptor 
Micros, England, Bezugsquel¬ 
le: U.a. T.S. Datensysteme, 
Nürnberg. 

ANFRACTUOS ist ein neues 
Spiel des englischen Herstel¬ 
lers INTERCEPTOR MICROS, 

welches den Spieler wieder 
einmal ein Abenteuer untertage 
erleben läßt. In einer verlasse¬ 
nen Mine nämlich müssen Sie 
einen Droiden herumführen 
und ihn achtTreibstofftanks so¬ 
wie vier Waffen finden lassen. 
Haben Sie diese Dinge ent¬ 
deckt, so müssen Sie sich den 
Weg zurück zu Ihrem Raum¬ 
schiff bahnen. Den Ihnen ent¬ 
gegenkommenden Aitens müs¬ 
sen Sie mit aller Vorsicht be¬ 
gegnen, denn sie haben eine 
ganz ungewöhnliche Eigen¬ 
schaft. Werden sie nämlich ab- 
geknalit, so segnen sie zwar 
prompt das Zeitliche (wie sich 
das gehört); doch von ihren 
Körpern prallen die Geschosse 
ab und kommen als Bumerang 
auf den Schützen zurück. 

Recht sympathisch dargesteilt 
ist der kleine Roboter, der für 
Sie die Dreckarbeit machen 
muß. Nicht nur er, sondern die 
gesamte Handlung wurde rela¬ 
tiv gut animiert. Die Grafiken 
des Programms sind ordent¬ 
lich. Zwar ist der Spieiablauf al¬ 
les andere als originell, doch 
wird das Geschehen recht an¬ 
sprechend präsentiert, so daß 
man das Spiel, gemessen am 
Preis, empfehlen kann. 

bez 
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Amateurhaft 

Programm: Terminator, Sy¬ 
stem: C-64, Preis: ca. 10 Mark, 
Hersteller: The Power House/ 
Alpha Omega, England, Be¬ 
zugsquelle: U.a. Leisure-Soft, 
Dortmund. 

Seit einiger Zeit wirft Alpha 
Omega unter dem Label THE 
POWER HOUSE Billigsoftware 
auf den Markt. Ein Vertreter 
dieser Softwaregattung ist 
auch das mir vorliegende Pro¬ 
gramm TERMINATOR von dem 
(am 26. April) 19jährigen Eng¬ 
länder Gavin Raeburn, der hü¬ 
ben wie drüben wohl keine be¬ 
deutende Persönlichkeit sein 
dürfte. Was ist Terminator? Das 
läßt sich etwa wie folgt definie¬ 
ren: Man nehme ein wenig Uri- 


dium und lasse die Hinter¬ 
grundgrafik weg. Diese ent¬ 
nimmt man dann aus Skram- 
ble. Nun ahmt man noch recht 
amateurhaft den Titelscreen 
und die Rieseniaufschrift von 
erstgenanntem UR1DIUM nach, 
unterlege das Ganze mit einer 
recht mißglückten Musik, und 
plötzlich hat man den TERMI¬ 
NATOR für 9,95 DM. 

Zur Grafik (sie ist immer noch 
das Beste am ganzen Pro- 
gramm) bleibt zu bemerken, 



daß sie weder den Standard 
des einen noch des anderen 
Vorbilds auch nur annähernd 
erreicht. Nun etwas zur Pro¬ 
grammierung der feindlichen 
Angriffswellen (wobei diese 
Bezeichnung eigentlich nicht 
zu dem paßt, was sich auf dem 
Bildschirm tut). Beim Probe¬ 
spielen konnte ich lediglich 
drei (!) verschiedene Angreifer 
ausmachen, die immer schön 
der Reihe nach in immer exakt 
demselben Anflugschema auf 
mich zukamen. Alsö, irgendwie 
fällt bei mir, wenn ich so etwas 
sehe (immerhin wird das Pro¬ 
gramm professionell vertrie¬ 
ben), die Motivation haltlos 
dem Nullpunkt entgegen. Jetzt 
noch der Sound: Die Titeimelo- 
die ist, wie bereits erwähnt, 
nicht gerade ein Ohren¬ 
schmaus. Die FX (Soundeffek- 


te), die während des Spiels auf 
einen losgelassen werden, hat 
man auch schon vor zwei Jah¬ 
ren gehört. Das einzige, was mir 
am TERMINATOR auffiet, war 
der auf der Kassette beigefügte 
„Free Audio Track“ (ein Musik¬ 
stück, das sich als Zugabe auf 
der Kassette befindet). Das 
Stück heißt anscheinend „Let 
• the Moon shine on Me" (Laß’ 
den Mond auf mich scheinen). 
Nun, ob der Mond auf den TER¬ 
MINATOR scheinen wird, ist un¬ 
klar: einen Platz an der Sonne 
wird dieses Programm keines¬ 


falls ergattern ! uli 
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Programm: Airball, System: 
Dragon 32/64/200, Tandy Co¬ 
lo ur, Preis: ca. 20 Mark, Herstel¬ 
ler: Microdeal, Cornwall, Eng¬ 
land. 

„Der boshafte Zauberer aus Wi¬ 
zards Quest wurde in einen Ball 
verwandelt und in das Laby¬ 
rinth geschickt, um ein Zauber¬ 
buch zu finden und dies zu¬ 
rückzubringen, damit er ein 
noch mächtigerer Zauberer 
werden kann...“ Dies ist die 
nicht gerade berauschend 
klingende Story nach dem „A- 
im-Labyrinth-von-B-muß-Ge- 
genstand-'C-suchen-Schema 11 . 
Das Spiel heißt AIRBALL und 
ist von M1CRODEAL aus Corn¬ 
wall. Ich lade also die Kassette. 
Nach kurzer Zeit erscheint das 
grinsende Antlitz von Cuthbert, 
was mir sagt, daß das Laden 
wohl etwas länger dauern wird. 
Ich vertiefe mich also in die ma¬ 
gere Anleitung und lese: Man 
steuert den Ball durch ein La¬ 
byrinth. Der Ball verliert an Luft, 
strömt sie ganz aus, so platzt 
der Ball. Um dies zu verhindern, 
kann man den Ball zu einer 

I 

Pumpe steuern und ihn wieder 
aufblasen. Allerdings platzt er 
auch bei Überdruck! Durch 
Drücken der „SPACE-Taste“ 
kann man Objekte aufnehmen 
und, wenn Platz dazu ist, auch 
wieder abjegen. Gespielt wird 
wahlweise mit Joystick (für Ma¬ 
sochisten) oder Tastatur {für 
Anfänger). Springen kann der 
Ball durch Drücken auf „SHIFT“. 

Gleich nach dem Ladevorgang 
schallt mir ein vierstimmiger 
Sound von ungewohnter Klar¬ 
heit entgegen. Nun starte ich 
das Spiel, und mich haut’s fast 
vom Hocker: einwandfreie 3D- 
Grafik ohne Mängel. In den Ek- 
ken des Raumes sind Mauer¬ 
steine. Der Startraum hat vier 
Türen, und in der Mitte steht auf 
einer Art Stange mein Ball. Erst, 
als es kracht und die Fetzen 
des Balls durch den Raum flie¬ 
gen, merke ich, daß die Stange 
wohl die Pumpe sein muß.Beim 
nächsten Mal rolle ich also 
rechtzeitig von der Pumpe ab 
und gelange in den zweiten 
Raum, Über eine Bodenwelle 
geht’s weiter. Dort im Raum ste¬ 
hen zwei Statuen und ein Sta¬ 
pel Kisten. Da ich hierzunächst 
nichts Besonderes entdecke, 
geht’s weiter. Es tauchen Ku¬ 
geln mit Stacheln auf,mitdenen 
eine Berührung „tödlich“ ist; es 
gibt ähnliche, stachelige Wal¬ 
zen und, was hundsgemein ist, 
Totenschädel als „Bodenbelag“. 


Nach dem Laden rollt der Ball 
nur in vier Richtungen, durch 
„D“ kann man allerdings auch 
auf acht umschalten. Dann kön¬ 
nen die Diagonalen gerollt bzw. 
gesprungen werden, was wäh¬ 
rend des Spiels an einigen 
Stellen unbedingt notwendig 
ist. Mit „P“ wird der Pausenmo¬ 
de aktiviert. 

Na ja, durch einiges Springen, 
Rollen oder mit der nötigen Por¬ 
tion Glück bahne ich mir den 
Weg durch das fantastische La¬ 
byrinth. Hin und wieder liegen 
Diamanten herum, deren Auf- 
sammein Punkte einbringt, Als 
ich mir dann ein paar Kisten 
vom Stapel hole, entdecke ich 
das Zauberbuch. „Schade, nun 
ist das Spiel schon gelöst“ 
denke ich und bin etwas ent¬ 
täuscht. Ich fahre also mit dem 
Buch zurück in den Startraum 
und lege es hin. Es erscheint 
ein lobender Text. „Jemand“ 
fragt mich, ob ich weiterma¬ 
chen möchte. Ich bejahe dies, 
und schon taucht eine Liste von 
Gegenständen auf, die ich, im¬ 
mer noch „Ball-Magier“, su¬ 
chen und in den Startraum 
bringen soll. Also, los! Das Gan¬ 
ze quasi wieder von vorne. Im¬ 
merweiter dringe ich in das Ge¬ 
wirr von Gängen ein, auf der 
verzweifelten Suche nach einer 
Pumpe oder einem Objekt. 

Schließlich macht es „BUMM“, 
und weg ist auch der letzte Ball. 
Was auch hier wieder auffällt, 
ist, daß die Anleitung ziemlich 
knapp ausgefallen ist und et¬ 
was sehr Nützliches gar nicht 
erwähnt: Mit „S“ fährt der Ball 
normal; drückt man aber„F“,so 
schießt er um ein Vielfaches 
schneller durch die Land¬ 
schaft! Das spart ganz schön 
Luft. AIRBALLgehörtwirklich zu 
dem Allerfeinsten, was es für 
den Dragon an Spielsoftware 
gibt. Die ruckfreien Bewegun¬ 
gen und die Supergrafik spre¬ 
chen schon für sich! Dieses 
Spiel ist ein absolutesTop-Pro- 
gramm, Und für den Preis ein 
absolutes Muß! Einziger Nach¬ 
teil; Die Kassette, auf der es 
sich befindet Die für Floppy- 
Besitzer eintönige Lade-Warte- 
Zeit ist ein Dorn im Auge. Na ja, 
trotz allem, weiter so, MICRO¬ 
DEAL! Diese Luftblase platzt 
nicht so schnell! Lothar Fritsch 
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JOYSOFT 

GABRIELE HATMANN 

NEU! NEU! NEU! NEU! 

24 Std. BestelS-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 

Wahnsinns Auswahl - Top-Neuheiten - Service 
Blitz-Nachnahme Inland 5,00 DM, Ausland 10,00DM 
- kostenlose aktuelle Preisliste anfordern - 
RIESEN-KATALOG (Spielebeschreibungen) 2,00DM 


SUPER-GAMES 

SUPER-GAMES 

SUPER-GAMES 



Na endlich! 

LEADERBOARD I 

(Executive Edition) 

C64 CASS 32,00 
C64 DISK 44,90 


Einfach faszinierend.. 

KRACKOUT 

spannend, fesselnd! 

C64 CASS 32,00 
C64 DISK 44,90 


'‘Poker gegen 2 Frauen^ ^Strategische Simulation 

STRIP POKER 

AMIGA 49, - 



das die Fetzen fliegen 


KAMPFGRUPPE 

C64, ATARI 800 DISK 

69,- 

ein SSI-Superlativ 


Ballern bis es qualmt 

NEMISIS 

Ofizi PPP CAS 

Ob4,UKO 42 _ D|SK 


Bowling, Darts, 

Air Hockey 

INDOOR SPORTS 

C64 DISK 39,90 


für heiße Aktion-Nächte Sport mal nicht im Freien 


Versand-Telefon 


(0221) 41 6634 


24 Stunden-Telefon (02 21) 42 55 66 


Filiale Köln 4t 
Berrenrather Straße 159 
5000 Köln 41 
Tel.: (0221) 416634 


Filiale Köln 1 
Matthiasstraße 24-26 
5000 Köln 1 
Tel.: (0221) 239526 


Filiale Düsseldorf 
Humboldstraße 84 
4000 Düsseldorf 1 
Tel.: (0221) 6801403 
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Programm: Return of the Spa¬ 
ce Warriors, System: C-64, 
Preis: ca. 10 Mark, Hersteller: 
The Power House, London, Eng¬ 
land. 


it 


High-Score-Table, Steuerung 
wahlweise über Tastatur oder 
Joystick, Zwei-Spieler-Option, 
fünf einstellbare Levels, eine 
nette, wenn auch uralte, Musik 
na, wie klingt das?? Gut, oder?? 
Dann werde ich ihnen jetzt mal 
was sagen: THE RETURN OF 
THE SPACE WARRIORS von 
THE POWER HOUSE ist eines 
der schlechtesten Programme, 
die ich in meiner „Laufbahn 
gesehen habe! 

Zugegeben, die Accessoires 
( sind beispielhaft, aber das 
Spiel an sich kann man (der 
Ausführung wegen) vergessen, 
jawoll! 

Also, die Idee ist ja echt ganz 
gut. Schließlich ist sie ja auch 
abgeschaut, denn 'die Kir¬ 
schen aus Nachbars Garten’ 
sind nun mal viel besser als die 
eigenen. Falls jemand den 
Spielhallenautomaten JOUST 
nicht kennt, hier kurz die Be¬ 
schreibung des Geschehens: 
Auf dem Bildschirm verteilt sind 
mehrere Plattformen, den unte¬ 
ren Rand des Bildschirms be¬ 
grenzt ein Lavasee. Die Aufga¬ 
be ist es, mit einem Straußen- 
reiter andere (feindliche) 
Straußenreiter von oberhalb zu 
rammen, um sie so unschädlich 
zu machen. Damit die ganze 
Geschichte aber nicht so ganz 
einfach ist, verliert der jeweils 
unterlegene (Vogel-) Strauß ein 
Ei (sowas soll ja Vorkommen), 
aus dem, sofern man es nicht 
mit dem eigenen (wieder 
Vogel-)Strauß zertritt, ein neuer 
Straußenreiter schlüpft, der ei¬ 
nem das Leben doppelt schwer 
macht, da er erheblich schnel¬ 
ler und wendiger ist als seine 
Artgenossen. Nun, aus den 
prächtigen Straußenreitern 
sind recht unförmige 'Dinger 
mit Sichtfenster’ geworden, der 
Sound wurde minimiert, und 
des Spielers Motivation (falls 
überhaupt jemand R.O.T.S.W. 
spielt) sinkt schier unaufhör¬ 
lich. 

Andere Spiele gleicher Preis¬ 
klasse sind größtenteils besser 
als dieses Machwerk! Bemer¬ 
kenswert gut auf das Spiel ab¬ 
gestimmt war der ’Free Audio 
Track’ (ein Musikstück von ei¬ 
nem Amateur-positiv gemeint -, 
der sich H.E.X. nennt, welches 
sich hinter dem Programm auf 
der Kassette befindet). Hier 
singt irgendjemand in einem 
bestimmten Zusammenhang 
des öfteren ’too late’ (zu spät), 
denn wenn man die 10 DM für 
R.O.T.Z. (mein Kürzel für'Return 
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of the ) erst einmal bezahlt hat, 
ist es wirklich zu spät; Software 
ist nämlich vom Umtausch aus¬ 
geschlossen! Einzig und allein 
der niedrige Preis hat das Spiel 
vor der Kür zum 'Flop' gerettet, 
Fails doch jemand 10 DM zuviel 
haben sollte: Tun Sie sich das 
nicht an, spenden sie das Geld 
besser für einen guten Zweck, 
oder noch besser: Schocken 
sie es mir. Ich werde ihnen ewig 
dankbar sein! Ulrich Mühl 


Programm: Arkanoid, System: 
C-64, Schneider, Spectrum, 
Preis: Commodore ca, 40 Mark 
(Disk.), ca. 30 Mark (Kass.), 
Schneider ca. 45 Mark (Disk.), 
ca. 30 Mark (Kass,), Spectrum 
ca. 30 Mark, Hersteller: Imagi- 
ne, England, Bezugsquelle: 
U.a. Leisuresoft, Dortmund. 

Zur Zeit wird von verschiede¬ 
nen Software-Firmen das alt¬ 
bekannte Breakout in neuem 
Gewand angeboten. Zu diesem 


Genre zählt auch ARKANOID, 
das dem gleichnamigen Spiel- 
hailenprogramm nachempfun¬ 
den ist. 

Der Spielverlauf (ich testete die 
Commodore-Version) ist dabei 
völlig identisch. Natürlich ist die 
Grafik nicht so gut wie beim Au¬ 
tomaten, ist aber für eine Ho¬ 
mecomputer-Umsetzung sehr 
gut gelungen. Ais ich das Spiel 
geladen hatte, dachte ich, ich 
sitze vor dem Spielautomaten. 
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Programm: Nether Harth, Sy¬ 
stem: Spectrum, Schneider, 
C-64, Hersteller: Argus Press 
Software, England, Bezugs¬ 
quelle: u.a. Glass Hause Ga¬ 
mes, Felsberg. 

Es geschah vor langer, langer 
Zeit, daß plötzlich eine unbe¬ 
kannte Rasse von Lebewesen 
aus den Tiefen der Erde empor¬ 
kam. Sie waren mit überlege¬ 
nen Waffen ausgerüstet und er¬ 
oberten damit in kürzester Zeit 
die gesamte Erde. Einer jedoch, 
ein Captain namens Fergus 
McCaffery, konnte den Erobe¬ 
rern entgehen und gründete ei¬ 
ne Widerstandsbewegung, a - 
lerdmgs ohne viel Erfolg 

müssen sich nun in 
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Allerdings wäre es nun wirklich 
zu einfach, wenn Sie diese Waf¬ 
fen gleich einfach so verwen¬ 
den könnten, vielmehr müssen 
Sie sich Ihre Kampfroboter erst 
zusammenbasteln. Afs Spieler 
steuern Sie ein sogenanntes 
„Anti-ö rav-Vehiele“ durch die 
einzige Kriegsbasis, die Sie 
selbst unter Kontrolle haben. 
Wenn Sie nun auf einem Klötz 
mit dem Buchstaben „H“ 
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versetzen, damit nun endlich 
die siebzehnte Offensive der 
Widerstäririler von Erfolg ge¬ 
krönt wird. ARGUS PRESS 
SOFTWARE legt mit NETHER 

EARTH ein Spiel mit einer Mi- SSr erhalten" ein m 

cade-llemlnten* To®' dal ei’ fan 9 l 'e | < :hes Menü,M dem sieh 

SSmMSi jungen £ SÄ* Vo°S Ä 
Ziel des Spiels Ist es, drei feind- taa des Stetes 

woniit allerdin h ht h nur 20 „ Resou ree U n its", di e Sie 

Erde^befrei st @ denn d^n für den Bau verbraten können 

Erde befreit ist,denn den „Resf (Eine Atombombe kostet z.B. 


thr. 
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müssen Sie dem guten McCaf- 
allein überlassen (das 
endet nämlich mit der 
Zerstörung der drei Kriegsba- 
sen). Um den Gegner zu schla¬ 
gen, gibt es allerdings nüreine 
Möglichkeit: Sie müssen des¬ 
sen eigene Waffen benutzen. 
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schon 20 Einheiten, eine Kano¬ 
ne dagegen nur 2). Für jeden 
Tag aber, den Sie überleben, er¬ 
halten Sie weitere Einheiten 
hinzu. Wichtig Ist hierbei, daß 
Sie zunächst nur einige kleine¬ 
re Roboter bauen, um die feind¬ 
lichen Roboter abzuwehren. 
Ein zusätzlicher Gag ist der, Ro¬ 
bot-Fabriken gefangen ne h¬ 
men zu können. Dabei gibt es 
neutrale, eigene und gegneri¬ 
sche Fabriken. Gelangen Sie in 
den Besitz gegnerischer Fabri¬ 
ken, so können ihre Feinde lo¬ 
gischerweise weniger Roboter 
bauen und Sie selbst haben 
Spielvorteile. Weiterhin haben 
Sie die Möglichkeit, den gebau¬ 
ten Robotern bestimmte Aufga¬ 
ben zuzuweisen (wie sollte der 
Spieler denn auch alle selbst 
steuern?). So können 


V: ■ 

m 






■'ii? 


5/87 






























































Action Games 


■.• ; 

m ■: 



Was da die Programmierer aus 
dem Computer herausgekitzelt 
haben, ist ein Muß für jeden C- 
64-Besitzer. 

Die Grafik ist vom Feinsten. Es 
fehlt ebensowenig der Schat¬ 
ten der Mosaiksteine wie das 
gut detaillierte Muster des Hin¬ 
tergrundes, auf den die Schat¬ 
ten fallen. Dies vermittelt einen 
dreidimensionalen Eindruck, 
so als würde das Ganze schwe¬ 
ben. 

Die Steuerung des rohrähnli¬ 
chen Schlägers erfolgt natür¬ 
lich mit dem Joystick, kann aber 
auch mit den leider nicht mehr 
so gebräuchlichen Paddels ge¬ 
schehen. Beim Spielen mit den 
Paddels fühlt man sich in die 
gute alte Zeit der Atari-Spiel- 
konsolen zurückversetzt. Als 
Besonderheit fiel mir auf, daß 
die Steuerung auch über eine 
Maus möglich ist. Mir persön¬ 
lich hat das Spielen mit-den 
Paddies am meisten Spaß ge¬ 
macht. Die Spieimotivation war 
schon beim ersten Testen auf 


dem Höhepunkt; ich wußte nie, 
was im nächsten Augenblick 
auf mich zukommen würde, 
denn der Spielverlauf ist sehr 
abwechslungsreich. Ständig 
fliegen einem die Bonusfässer 
um die Ohren. Die Soundeffek¬ 
te während des Spielens sind 
als schlicht zu bezeichnen. 
Während man bei dem Spiel 
Krakout zwischen Musikunter¬ 
malung und Soundeffekten 
wählen kann, so sind beiARKA- 
NOID außer einer kurzen Titel¬ 
melodie nur einige Klänge zu 
hören, die an das Hämmern auf 
Metall erinnern. 

Aber auch in der Spielaufma¬ 
chung gibt es Unterschiede. 
Man spielt nicht, wie bei Kra~ 
kout, von der Seite, sondern von 
unten. Ich kann das Spie! für 
Anfänger wegen des einfachen 
Handlungsablaufs ohne große 
Hintergrundstory empfehlen, 
aber auch alle anderen User 
werden an dieser perfekt ge¬ 
machten Spieihallenumset- 
zung ihre Freude haben. Fazit: 
Arkanoid ist sein Geld wert. 

Thorsten Hering 
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Sie Ihre willigen Baüermaschi- 
nen dazu verdonnern, feindli¬ 
che Fabriken zu suchen und in 
Besitz zu nehmen oder Sie kön¬ 
nen sie auch einfach stehen 
lassen und ihnen den Befehl 
geben, das eigene Terrain zu 
verteidigen. Übrigens: Gegne¬ 
rische Kriegsbasen lassen sich 
nur mit einer Atombombe zer¬ 
stören, und diese zerstört den 
eigenen Bieehkumpel natürlich 
gleich mit. Kommt es hart auf 
hart, so kann der Spieler seine 
Roboter natürlich auch selbst 
steuern {besonders in den 
Zweikämpfen Robot gegen Ro¬ 
bot sollte man dies tun), Dazu 
muß man einfach auf seinem 
Roboter landen und dann den 
Menüpunkt „Cömbat-Mode“ 
anwählen, schon kann man ihn 
steuern und in guter, alter Ma¬ 
nier herufübällern. 

Der Bidschifm scrollt während 
des Spiels übrigens nur von 
links, nach rechts in etwas ruk- 
kelnder Spectrum-Manier. Da¬ 
für ist allerdings die perspekti¬ 
vische 3D-Grafik, die an 
Knightiore und ähnliche Pro¬ 
gramme erinnert, recht gut ge¬ 
lungen. Am unteren Bild¬ 
schirmrand verfügt man zu¬ 
sätzlich noch über ein Radar, 
das einem die feindlichen Ro¬ 
boter anzeigt, und der rechte 
Bildschirmteil besitzt ein Dis¬ 
play mit allen wichtigen Spie- 
lanzejgen wie z.B, die Anzahl 
der Respurce-Units und der ei¬ 
genen Roboter. Der Sound war 
auf der getesteten SpectruIn¬ 


version zwar nicht berau¬ 
schend, aber für die Soundfä- 
higkeiten dieses Computers 
doch überduröhscnittUch. Als 
Besonderheit bietet dieses 
Programm zusätzlich noch die 
Möglichkeit, den Spielstand zu 
säven, einzig und allein die 
Commodore-Version verfügt 
nicht über diesen praktischen 
Vorzug, 
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Spiel mit einer Grafik und ei¬ 
nem Sound, den man alsStan- 
dard bezeichnen kann. Störend 

fiel beim Test auf, daß man nicht 

• ... ■ .. . .. 

aiizuviele Strategiemöglichkei 
ten besitzt und der Spielablauf 
doch recht unvariabel ist. Auch 
war die Animation im Kampf¬ 
modus recht langsam, so daß 
nicht allzu viel Spannung auf¬ 
kam. Trotzdem ist NEATHER 
EARTH aufgrund der gut gelun¬ 
genen Verknüpfung von Strate¬ 
gie- und Arcadeetementen 
spielen swert, allerdings mit 
den eben genannten Ein¬ 
schränkungen. Auch Anfänger 
bei Strategiespielen werden al¬ 
so ihre Freude haben, denn es 
gibt ja auch noch die Arcade- 
Sequenzen. 

Michael Suck 
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Programm: Shockway Rider, 
System: Schneider, Spectrum, 
C-64, Preis: ca. 35 DM, Herstel¬ 
ler: FTL, Gargoyle, England, Be¬ 
zugsquellen: u. a. Computer 
Bauer, München. 


Nachdem die noch junge Soft¬ 
warefirma FTL mit Light Force 
einen Hit gelandet hat, kommt 
nun der zweite, schon seit lan¬ 
gem angekündigte Titel aufden 
Markt: SHOCKWAY RIDER. Ob 
dieses neue Produkt an die 
Qualität des Erstlingswerks an¬ 
knüpfen kann, das werden wir 
im Verlauf dieses Tests feststel¬ 
len. 

Getestet habe ich das Pro¬ 
gramm in der Schneider-Ver¬ 
sion. Während des Ladens sah 
ich mir das Cover etwas genau¬ 
er an und erstarrte: „Music by 
ROB HUBBARD“ war da zu le¬ 
sen. Dieser Name dürfte in den 
Kreisen derC-64-Besitzerwohl 
ein Begriff sein. Er bürgt für 
Qualität. Es ist natürlich eine er¬ 
freuliche Nachricht, daß dieser 
Soundvirtuose sich nun auch 
um den Schneider kümmert! 
Nach mäßig langer Ladezeit 
war es dann soweit: Das Spiel- 
menue erschien, und der 
Sound erklang. Uah, mein Gott, 
daß ist ja gräßlich, was da aus 
dem Minilautsprecher des 
Schneiders ertönte. Also gleich 
das Stereokabel angeschlos¬ 
sen, und das Ganze über die 
Stereoanlage ablaufen lassen. 
Und siehe da, das klingt doch 
schon gleich viel besser; das 
klingt sogar verdammt gut. Da 
hört der Lobgesang auf dieses 
Programm aber auch gleich auf. 
Die Spielidee ist schon fast als 
schockierend zu bezeichnen. 
Daher kommt wohl auch der 
Name Shockway Rider. Man hat 
fast nichts anderes zu tun, als 
Leute zu „killen“. 

Auf dem Spielfeld sieht man 
drei, mit unterschiedlicher Ge¬ 
schwindigkeit laufende Fließ¬ 
bänder, Dieses sind die Shock- 
ways, auf denen sich alle mögli¬ 
chen Passanten tummeln. Aber 
nicht nur Passanten, es sind 
auch Rocker, Punker und ande¬ 
re „Kerle“ unterwegs. Punkte 
erhält man nun dadurch, daß 
die Passanten „umgelegt“ wer¬ 
den. Das kann durch Faust- 
schfäge geschehen; es ist aber 
auch möglich, Flaschen, Steine 
oder andere Gegenstände, die 
am Wegrand liegen, als Wurfge¬ 
schosse zu verwenden. 
Zusätzlich verwandeln sich ab 
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und zu auch einige Passanten 
in eine besonders üble Form 
von Angreifern, die, wenn sie ei¬ 
nen erwischen, das Spieler¬ 
sprite köpfen und anschlie¬ 
ßend triumphierend die Arme 
hoch reißen. Grafisch gibt es an 
Shockway Rider nichts auszu¬ 
setzen; die Spielfiguren sind 
sehr fließend animiert und sehr 
detailliert dargestellt. Auch ist 
die Spielszenerie perspekti¬ 
visch dargestellt, und die Figu¬ 
ren werden größer, wenn sie auf 
einen zuzukommen scheinen. 
Im zweiten Level sind zusätzlich 
noch Schranken auf den Fließ¬ 
bändern aufgebaut, in Kopfhö¬ 
he! Ergebnis, wenn man mit ei¬ 
ner Schranke kollidiert: Kopf 
ab, Spieler tot. Das gilt auch für 
die Gegner. Um Bonuspunkte 
zu kassieren, können auch 
Postsäcke eingesammelt wer¬ 
den. Im Spielmenue kann man 
sich entscheiden, ob das Spiel 
mit Musik oder Soundeffekten 
begleitet werden soll oder ob 
man lieber einen bestimmten 
Level üben will, bevor man ihn 
spielt. Grafik und Sound von 
Shockway Rider konnten über¬ 
zeugen, die Spielidee nicht. Ich 
bin zwar selbst ein Fan von Ac¬ 
tion-Spielen, aber das ist ein¬ 
deutig zu viel. Für Naturen, die 
einfach nur Spaß am Spielen 
haben, ohne viel nachzuden¬ 
ken, für die ist Shockway Rider 
sicher geeignet Für denjeni¬ 
gen, der Brutalo-Spiele ab¬ 
lehnt, sei gesagt: Lieber einen 
Bogen drum machen! Gut ge¬ 
macht ist das Spiel schon, aber 
vom Thema her... Es bleibt ab¬ 
zuwarten, wie die Käufer auf 
dieses Programm reagieren. 

Ottfried Schmidt 
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Dies ist der Ausgangspunkt für alle Hobbit-Freunde: 
Die berühmte „GrüneTür“! (Foto: brall) 


der 


Es geschah ein es Tages im April des Jahres 1341 
nach Aueniandzeilrechnung, daß vor der Tür des 
kleinen, gutmütigen, aber auch furchtlosen Hobbits, 
namens Bifbo von Beutfin, plötzlich der große Zaube¬ 
rer Gandaif der Graue stand, welcher in seiner Be¬ 
gleitung Thorin von Eschschild mit sich führte. einen 
berühmten Königssohn, der nun aber in der Verban¬ 
nung lebte und wieder auf dem ihm angestammten 
Thron zurückkehren wollte, um den Frieden auf Mit¬ 
telerde zu erhalten. Sie erzählten Bilbo von einem sa¬ 
genhaften Schatz, den es zu finden galt, und so 
machte sich Bilbo mit seinen Gefährten Gandaif und 
Thorin auf die große, gefährliche Schaissuche. 

Programm: The Hobbit, System: C-64, Spectrum, Schneider, MSX, 
BBC.Oric 1 und andere, Preise: zwischen 20 und 50 Mark, Herstel¬ 
ler: Melbourne House, Richmond, England. 


antasy 


Dies ist der Background zu ei¬ 
nem der wohl erfolgreichsten 
Adventures der jüngeren Soft¬ 
waregeschichte. Als Adventu- 


re-Vorlage diente dabei ein 
Buch eines Engländers mit 
dem seltsam klingenden Na¬ 
men J.R.R. Tolkien, das Buch 


selbst hieß schlicht und einfach 
THE HOBBIT und erschien 
erstmals 1937. Niemand ahnte 
damals, welch einen Erfolg die¬ 
ses Buch und die daran an¬ 
schließende Triiogie „Der Herr 
der Ringe“ haben würde. Tat¬ 
sächlich aber wurden (und 
sind!) beide Bücher Weltbest¬ 
seller, Grund genug also für die 
englische Softwarefirma MEL¬ 
BOURNE HOUSE, eine Spie¬ 
lumsetzung von „The Hobbit“ 
(und später auch von dem 
„Herrn der Ringe“) vorzuneh¬ 
men. Das Spiel erschien 
schließlich 1984 und wurde wie 
das Buch ein großer Renner. 
Die Programmierer von Mel¬ 
bourne House haben sich da¬ 
bei sehr bemüht, das Spiel eng 
an der literarischen Vorlage zu 
halten, und dies ist ihnen zwei¬ 
fellos auch gelungen. Auch 
wenn man das Programm an 
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heutigen Softwaremaßstäben 
mißt, so muß man sagen, daß es 
wohl immer noch eines der be¬ 
sten Adventures ist, die je für 
Heimcomputer geschrieben 
wurden. 

Übernehmen Sie also die Roiie 
des kleinen Hobbits Bilbo, und 
gehen Sie auf die Suche nach 
dem legendären Schatz! Un¬ 
terstützt werden Sie dabei von 
dem Zauberer Gandaif und 
dem unerschrockenen Thorin, 
die Sie beide aus brenzligen 
Situationen befreien können. 
Das Spiel selbst startet in einer 
Hobbithöhle (Hobbits sind an¬ 
scheinend zu faul zum Häuser¬ 
bauen), in der sich Bilbo, Gan¬ 
daif und Thorin befinden.In den 
oberen 273 des Bildschirms 
wird nun zuerst eine Grafik auf¬ 
gebaut (aus dieser ersten Gra¬ 
fik erkennt man dieTruhe, in die 
später der Schatz gelegt wer¬ 
den muß), während das untere 
Drittel während des gesamten 
Spieles als Textfenster genutzt 
wird, in das der Spieler seine 
Anweisungen eingibt. Hat man 
sich dann schließlich an dem 
jeweiligen Bild sattgesehen (es. 
sind insgesamt ca. 30), so 
drückt man einfach eine Taste, 
und der obere Teil des Bild¬ 
schirms scroilt weg, um weite¬ 
ren Informationen Platz zu ma¬ 
chen. 

Alle Bilder dieses Adventures 
sind übrigens sehenswert, die 
Grafik gehört zum gehobenen 
Standard und wird auch mit 
ausreichender Schnelligkeit 
aufgebaut. Seinen hohen 
Spielwert erreicht das Pro¬ 
gramm aber zweifellos durch 
seinen erstklassigen Parser. 
Dieser versteht zum einen alle 
.adventureüblichen Abkürzun¬ 
gen, wie zum Beispiel für die 
Himmelsrichtungen (S,N,- 
W,E,SW,SE,NW,NE), und er bie¬ 
tet auch noch nützliche Funk¬ 
tionen wie z.B. „Help“, „Quit" 
oder andere, aber die meisten 
Chancen bieten sich dem Spie¬ 
ler durch die Möglichkeit, gan¬ 
ze Sätze einzugeben oder so¬ 
gar mit den Spielfiguren zu 
kommunizieren. Sätze wie „Say 
to Thorin „Open the window,,“ 
schluckt der Parser anstands- 
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los, und es macht viel Spaß, mit 
seinen Gefährten ins Gespräch 
zu kommen. Nurbei dem Genuß 
von Wein sollte man vorsichtig 
sein, denn sonst kann es pas¬ 
sieren, daß die Textausgabe 
plötzlich ins „Säuseln“ gerät. 
Die Textausgabe an sich sagt in 
knappen Sätzen aus, wo man 
sich gerade befindet und was 
es alles zu sehen gibt, wobei die 
Texte auch einen gewissen lite¬ 
rarischen Touch nicht vermis¬ 
sen lassen. Außerdem trägt die 
Tabellierung der wahrzuneh¬ 
menden Gegenstände und 
Personen viel zur Übersicht¬ 
lichkeit bei. 

Um the Hobbit zu lösen, braucht 
man neben den vielfältigen Ein¬ 
gabemöglichkeiten aber auch 
eine gehörige Portion Spielwitz 
und viel Geduld, denn die 
Spielhandlung ist der literari¬ 
schen Vorlage entsprechend 
sehr komplex. Viele seltsame 
Figuren treiben in diesem Ad- 


venture ihr (Un-)Wesen; da gibt 
es zum Beispiel Trolle, die den 
Spieler am liebsten kochen 
würden, oder ein Barde läuft 
unserem Helden plötzlich über 
den Weg, der nicht nur gut sin¬ 
gen sondern auch noch mit der 
Armbrust schießen kann. Um 
die Trolle zu überwinden, sollte 
man zunächst nach Norden 
weiterziehen und dort warten, 
bis der Morgen anbricht („day 
dawns“), denn dann kann man 
den nunmehr versteinerten 
Trollen einen Schlüssel abn'eh- 
men. Mit diesem Schlüssel 
kann man nun die verschlosse¬ 
ne Tür auf dem Trollweg aufma- 
chen, um sich einige nützliche 
Sachen aus einer Höhle zu ho¬ 
len (mit „Take all“ werden übri¬ 
gens alle Gegenstände auf ein¬ 
mal aufgenommen). 

Und hier gleich noch ein paar 
weitere Tips für alle verzweifel¬ 
ten Adventurer, die bei „The 
Hobbit“ ihren Computer schon 


zu Gulasch verarbeiten wollten 
(wohl bekomm’s): Wird man von 
dem gemeinen Goblin gefan¬ 
gengenommen (was zwangs¬ 
läufig irgendwann passiert), so 
sollte man in dem Kerker in biß¬ 
chen im Sand wühlen, um an ei¬ 
ne geheime Tür zu kommen, 
hinter der sich ein Schlüssel 
befindet, der unserem Helden 
noch sehr nützlich sein kann. 
Um dann aus dem Gefängniszu 
kommen, sollte man Thorin be¬ 
mühen (er kann nämlich das 
Fenster öffnen und Bilbo dann 
mit hinaustragen). Übrigens 
(und das sind jetzt wirklich die 
letzten Tips): Der fiese Drache, 
dem Bilbo in der Nähe des 
Schatzes über den Weg läuft, 
läßt sich nur mit Hilfe des Bar¬ 
den töten und der Ring, den 
man bei Gollum findet, macht 
unsichtbar (praktisch, nicht?). 
Der geneigte Adventure-Fan, 
der „The Hobbit" bis zum heuti¬ 
gen Tag immer noch nicht 


kannte, wird an dieser Stelle 
schon gemerkt haben, daß die¬ 
ses Spiel viele schlaflose 
Nächte garantiert, denn Proble¬ 
me, die es zu lösen gilt, gibt es 
in diesem Programm zur Genü¬ 
ge, aber die Vielzahl der Figu¬ 
ren, denen man begegnet, die 
zahlreichen Stationen, die man 
während der Schatzsuche 
durchläuft und nicht zuletzt 
auch die komplex verschach¬ 
telte Handlung geben „The 
Hobbit“ eine geradezu mysti¬ 
sche Atmosphäre, in der das 
Adventuren viel Spaß macht. Da 
kann man nur noch sagen: Auf 
geht’s, der Weg zum Schatz ist 
lang! 

Michael Suck 
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Programm: Cyrox, System: 
Spectrum, Preis: Ca. 10 Mark, 
Hersteller: Alpha Omega/The 
Power House, Bezugsquelle: 
U.a. Leisuresoft, Dortmund. 
Wieder einmal werden Sie be¬ 
auftragt, eine gefährliche Mis¬ 
sion durchzuführen. Auf dem 
Planeten Cyrox befinden sich 
Cybor-Kristalle, die Sie finden 
müssen. Nun hat sich aber Si¬ 
las Maximiltian mit seiner Ro¬ 
boterbande auf dem Planeten 
breitgemacht. Rüsten Sie sich 
mit den Freeze-Bomben aus, 
und lassen Sie sich teieportie- 
ren. Ganz einfache Story, ganz 
einfaches Spiel: CYROX von 
THE POWER HOUSE, einem 
neuen Label von ALPHA OME¬ 
GA (das wiederum ein Label 
von CRL ist). 

Nach dem Laden des Pro¬ 
gramms ertönt kein Sound, nur 
ein simples Menü erscheint. 
Wenigstens kann man einen 
kurzen Blick in die Anleitung 
des Spiels werfen, die relativ 
ausführlich ist. Nun läßt man 
sich teleportieren, die Steuer¬ 
ung wird ausgewählt, und das 
Spiel fängt an. In den oberen 
Bildschirmzeilen eine Status¬ 
anzeige und die Anzahl der 
Freeze-Bomben. In der Mitte 
steht der Heid des Spiels, und 
darunter bewegt sich ein klei¬ 
ner Roboter. Kaum, daß ich den 
Joystick kurz berührt habe, rast 
mein Held munter durch die 
Gegend und ist nicht mehr auf¬ 
zuhalten. Tja, an diese etwas 
„ungenaue“ Steuerung muß 
man sich erst einmal gewöh¬ 
nen. 

Vorsicht ist auch beim Verlas¬ 
sen der Räume geboten. Ein 
kleiner Fuß in irgendeiner Bild¬ 



schirmecke weist schon auf 
das nächste Hindernis hin: 
Mehre Füße kommen von oben 
auf den Helden zu. Hat man den 
Hinweis übersehen, so rennt 
man geradewegs ins Verder¬ 
ben, und man wird mit dem Ver¬ 
lust eines Lebens bestraft, Die 
Freeze-Bomben bringen relativ 
wenig: Gerade für fünf Sekun¬ 
den kann man sich halbwegs 
gefahrlos bewegen. 

Die Grafik der Räume und der 
Figuren ist beileibe nicht mehr 
up to date, das heißt, daß CY¬ 
ROX vor vier Jahren vielleicht 
ein tolles Programm gewesen 
wäre, aber mit dem heutigen 
Programmstandard kann es 
nicht mithalten. Daran ändert 
auch der der niedrige Preis von 
knapp zehn Mark nichts, 
Schlechte Grafik, wenig Sound 
und uralte Spielidee sorgen für 
eine geringe Motivation. Forget 
this game! 

Stefan Swiergiet 
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Weiter geht'sf 


Programm: Thrust II, System: 
Spectrum, Preis: ca. 10 DM, 
Hersteller: Firebird, London. 
Das Spiel Thrust war doch ein 
(relativ) großer Erfolg für das 
englische Softwarehaus FIRE¬ 
BIRD. So hat man sich nun ent¬ 
schlossen, eine neue Version 
auf den Markt zu bringen. Der 
Name des Programmes: 
THRUST H. Die Story: Der Pla¬ 
net P2112 ist entführt worden 
und ist zur Zeit von feindlichen 
Robotern besetzt. Da der Planet 
noch keine Atmosphäre auf¬ 
weist, muß erstmal eine aufge¬ 
baut werden. Dafür gibt es so¬ 
genannte Orbs, Kugeln, die ir¬ 
gendwo in einer Fassung lie¬ 
gen und nun an die Oberfläche 
zu einem bestimmten Ort ge¬ 
bracht werden müssen. Doch 
das ist nicht ganz einfach. 
Selbst geübte THRUST -Spieler 
werden sicherlich ihre Proble¬ 
me haben. Das hat mehrere 
Gründe: Zum einen sind die 
Gegenstände verschieden 
schwer, das heißt, daß man 
noch genauer manövrieren 
muß. Außerdem sind die Gänge 
enger geworden, und die An¬ 
zahl der Kanonen ist nicht gera¬ 
de klein. Doch dafür hat man 


genug Treibstoff, und auch ein 
Zeitiimit entfällt. Es gibt ledig¬ 
lich eineZeitlimit dafür, eine ins 
Schlepptau genommene Kugel 
an den richtigen Ort (ein blin¬ 
kendes Quadrat an der Piane- 
tenoberfläche) zu bringen. Die¬ 
ses Limit ist jedoch großzügig 
gesetzt. FIREBIRD hat sich 
auch bemüht, die Grafik zu ver¬ 
bessern. Die Hintergrundgrafik 
ist auch um einiges besser ge¬ 
worden, aber dafür hat das 
Scrolling bei der getesteten 
Spectrum-Version leider gelit¬ 
ten. Das ständige Ruckein ist 
kaum zumutbar. Dafür gibt’s 
Punktabzug bei der Grafik und 
dem Spielabiauf. Sieht man da¬ 
von aber mal ab, ist und bleibt 
THRUST II ein tolles Spiel, das 
man gerne und immer wieder 
spielt. Der günstige Preis von 
ca. 10 DM macht das Ganze 
noch sympathischer. Wem also 
THRUST gefallen hat, der wird 
mit dem Nachfolger noch mehr 
Vergnügen haben. 

Stefan Swiergiel 

Grafik . 7 

Sound . 4 

Spielablauf ... 8 

Motivation .. 8 

Preis/Leistung . 9 



5/87 


15 


clüchris 










































Action Games 


99 


Gutes m 








f 




■'L ffl 


. 


billig se 


© 




© 0 


U 

Ö 


Programm: Masters of the Uni- 
verse/Action, System: nur C- 
64 (nicht 128!), Preis: ca 50 
Mark (Disc), Hersteller: U.S.- 
GOLD, Kaarst. 

Nach dem MASTERS-Adventu- 
re hat U.S.GOLD nun auch ein 
MASTERS-ARCADE GAME auf 

den Markt gebracht. Wie auch 
beim Adventure verkörpert der 
Spieler den He-Man, der den 
schurkischen Skeletor davon 
abhalten muß, die Herrschaft 
über den Planeten Eternia zu 
erlangen. Dieses Mal geht die 
Story so: Erwähnter Miesling 
Skeletor hat in den 'bösen Höh¬ 
ten’ (so steht’s - englisch - ge¬ 
schrieben) den sogenannten ’l- 
learth Stone’, einen ominösen 
magischen Stein gefunden, der 
ihm unerhörte Macht gibt. Mit 
Hilfe dieser Macht ist es dem 
Knöterich gelungen, Castle 


Grayskuil zu stürzen und eine 
gewisse (mir unbekannte) Zau¬ 
berin zu bannen. Zudem (um 
die Lage beinahe aussichtslos 
zu machen) hat sich Skeletor 
eine Monsterarmee geschaf¬ 
fen, mit der er den endgültigen 
Sieg und die uneingeschränkte 
Herrschaft erlangen will. Und 
hier tritt unser Held He-Man auf 
den Plan. Es ist an ihm, den be¬ 
reits erwähnten Stein zu zer¬ 
stören. Hierzu braucht man (um 
die Story weiter zu komplizie¬ 
ren) allerdings die Hilfe von Or- 
ko, dem kleinen Magier, der 
sich bei dem Versuch, Skeletor 
durch einen Zauberspruch ge¬ 
fangen zu nehmen, selbst in ei¬ 
nem der Türme von Grayskuil 
festgesetzt hat (Schicksal, wie 
bist du hart!). He-Man muß Or- 
ko (diese Namen gehen mir, 
man möge mir verzeihen, auf 


den Geist) nun die richtigen 
(das wird in dem Covertext be¬ 
tont) Zutaten zum Loslassen ei¬ 
nes hochkarätigen magischen 
Zauberspruches bringen, mit 
dessen Hilfe He-Man’s ’Macht- 
schwert’ (argh!) in den Atom- 
zerschmetterer (Schrei!) ver¬ 
wandelt wird. Vorausgesetzt, 
daß man soweit kommt, kann 
man nun mit dem Atomzer- 
schmettererschwert den ’l- 
fearth Stone’ vernichten und 
die Schlacht für sich entschei¬ 
den. Soviel zu der recht phanta¬ 
sievollen Hintergrundge¬ 
schichte von MASTERS OF 
THE UN1VERSE - The Areade 
Game. 

Grafik und Sound haben auf 
Anhieb gefallen und verdienen 
ein Lob - solange der Bild¬ 
schirm nicht gescrolit wird, 
denn wenn dies der Fall ist, wird 
das gesamte Spiel, das sowie¬ 
so einen Hauch zu langsam ist, 
noch weiter verlangsamt (sogar 
die Musik wird langsamer !). 
Diese Tatsach läßt mit recht ho¬ 
her Wahrscheinlichkeit darauf 
schließen, daß sich die Grafik 
auf dem Hires-Biidschirm ab¬ 


spielt, was, sofern es der Fall ist, 
erstens Speicher verschwen¬ 
det und die gesamte Program¬ 
mierung kompliziert. Aber egal, 
vielleicht irre ich mich ja auch 
(hoffentlich!). Die Animation 
des He-Man ist gut gelungen, 
wenn sie auch kein Antiriad-Ui- 
veau erreicht. A propos ANTI- 
RIAD - das gesamte MA- 
STERS-Spiel ist eine Mischung 
aus AntiriadYFuture Knighf, 
und anderen Programmen die¬ 
ser Gattung. Wie aber auch 
beim Adventure, hilft einem 
beim MASTERS-Action-Pro- 
gramm vorrangig rohe Gewalt 
weiter. So kann He-Man ’in der 
Prärie’ (kein Zitat !) Munition 
(??!?) für sein Schwertaufsam¬ 
meln und dann damit schießen 
(Verwunderung komplett; ein 
schießendes Schwert - hoch¬ 
interessant !!!). Na ja, wen 
stört’s? Alles in aflem ist MA¬ 
STERS eine für meinen Ge¬ 
schmackgelungene Mischung 
aus Action und Adventure, bei 
der die Action klar überwiegt. 
Bemerkenswert ist vielleicht 
noch, daß die Verteilung der zu 
findenden Gegenstände in je- 
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BETA-BASIC (deutsch) für Ob» h .^ 

USER-BASiC von OcearvSoftwar. _ ^ 

LASER-COMPILER vor 0cean 39,90 

LASER GENIUS von Ocean Softwa ■ - ■ 


3,90 


f ,J n 8 o ersch 'edenen ~~ 

' Sä „‘“SSSS: 

vie!f ältiqe ’<£>• °, e Gra Ph/k * d " Ures 


T Rax 


MOLT/p. 


Sich 


ihren% n 9$k 


y w?; s; ■ - ■ ■. 


urrf 


D <sk 


c °Ä e ' 1 «n 


ssssSs; 


9,90 

9,90 


WmcEinfäS and *e al° P,er 
ül -TIFä^ ^ ^9* an ^0kt U J Schl 


Wedi 


Jedes 


auf 


Spe 


okbar eßIi ch 


UUltif, 


c ^ r um 


m 
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PREISHAMMER 

Programme für Spectrum 

1 A Q fl Innnornant 


für 


48K& 


3Us- 


Sch 


Heide, 


66a 


464 


6128 


169 


90 


169 


90 


14,90 Juggernaut „.. 14,90 

14,90 Formuta One . 14,90 

14,90 Deactivaiors. , . 14,90 

Mailstorm. 14,90 Twister ...... T 14,90 

Thanatos .. . . . 14,90 Mounfy on the Run 14,90 

The lee Tempfe 14,90 Surf Champ 

Frost Byte .... 14,90 (inkJ. Surfbrett) 14,90 

14,90 Fighting Warrior 14,90 
14,90 Ping-Pong , , . . 14,90 


Tujact 
Revolution 
W.A.R. . . 
Mailstorm 
Thanatos 


Pentagram 
ICUPS .. , 
Endurance 
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Action Games 


dem Spiel durch Zufall neu be¬ 
stimmt wird. Nun zur Bewer¬ 
tung! Grafik: gute Animation, 
große Figuren, gute pseudo- 
3D-Hintergrundgrafik, nicht 
ganz sauberes Scrolling (teil¬ 
weise blinkende Farbquadrate 
zu sehen). Sound: Dem An¬ 
schein nach Hubbard-Musik, 
leider etwas kurz. Spielablauf: 
Paßt und hat Luft! Nicht zu 
leicht, nicht zu schwer, nicht zu 
dünn, nicht zu komplex genau 
richtig! Motivation: Tja, bisher 
habe ich es nicht geschafft, den 
’llearth Stone’ zu zerstören, die 
Motivation bleibt also eine Wei¬ 
le erhalten Preis: Da ist er also, 
der eindeutige Minuspunkt! 49 
Mark sind doch recht happig, 
wie ich finde. Ein gutes Spiel ist 
MASTERS zweifellos, für 30-35 
Mark wäre es ein Wahnsinns¬ 
ding. 

Ulrich Mühl 
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Der Ausreißer 


Programm: Kings Keep, Sy¬ 
stem: Spectrum, Preis: ca. 10 
DM, Hersteller: Firebird Soft¬ 
ware, England. 

Und wieder ein Low-Budget- 
Spiel ausderSilver-Rangevon 
FIREBIRD. in KINGS KEEP 
schlüpfen Sie in die Roile des 
Königssohnes. ihrVater, Harold 
der Herzlose, ist ein grausamer 
und tyrannischer Herrscher, er 
unterdrückt das Volk. Sie aber 
können das nicht mehr mitan¬ 
sehen und wollen deshalb von 
zuhause ausreißen . Wenn das 
nicht gelingen sollte, müssen 
Sie eine ewige Knechtschaft 
durch Ihren Herrn Vater erdul¬ 
den. Auf geht’s! Nach der Wahl 
der Steuerung (Kempston Joy¬ 
stick oder Tastatur) sieht man 
„Kiein-Harold“ (mit einer Krone 
auf dem Kopf) in seinem Ge¬ 
mach. Um aus diesem Gemach 
herauszukommen, müssen Sie 
wissen, daß „Kiein-Haroid“ 
während eines Sprungs seine 
Richtung wechseln kann. Totle 
akrobatische Leistung! Der 
Spielaufbau erinnert stark an 
FINDERS KEEPERS u.a. Spiele. 


Man muß vom Plattform zu 
Plattform springen (das ken¬ 
nen wir ja schon) und bestimm¬ 
te Gegenstände aufnehmen, 
Umtauschen, benutzen und 
weitergeben. Bevor man die 



Leier des Hofnarren spieit, soll¬ 
te man die Noten doch vorher 
genau studieren, denn sonst 
läßt sie der König in Ketten le¬ 
gen (und damit wäre auch der 
Fluchtversuch gescheitert). 
Ebenfalls wichtig ist, daß man 
sich auch auf Gegenstände 
stellen kann (um an höhere 
Dinge zu kommen oder höher 
gelegene Stufen zu besteigen). 
Gleichzeitig kann man diese 
aufnehmen und springen. 
Wenn man das nicht weiß, 
kommt man nicht weit. Die Gra¬ 


fik ist normaler Durchschnitt, 
dafür gibt es eine Menge Räu¬ 
me zu durchforsten. Leider gibt 
es auch Zimmer, die „Klein-Ha¬ 
rold" nicht betreten darf. Diese 
Räume sind mit einem F (F= 
Forbidden—Verboten) überden 
Eingängen gekennzeichnet 
Erst wenn bestimmte Aufgaben 
gelöst sind, können diese Zim¬ 
mer auch betreten werden. 
Noch ein Tip: Der Kochtopf in 
der Küche macht aus einigen 
alten Gegenständen neue (und 
diese öffnen Verschlosse¬ 
nes...), Von der Spielidee ist 
KINGS KEEP sicherlich nicht 
neu, jedoch ist die Programm- 
quaiität für ein 10 DM-Pro- 
gramm ausreichend bis gut. Es 
ist ein kurzweiliges Spiel (ideal 
für Regentage, denn auf die 
Schnelle ist KINGS KEEP nicht 
gelöst!), das besonders die 
jüngeren Spectrum-User an¬ 
spricht. Stefan Swiergiet 
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Short Gircuit 
Leaderboard 
PSJ-5-Trading 
Saifing 
Hfl Pack 
Goonies 
Alfens. . . 


25,90 

25,90 

25,90 

25,90 

25,90 

25,90 


Spectrum Software 


They Sold a Million 3 25,90 Xevious 


Ace of Aces 
ümpossabal! . . 
Cityslieker . . 
Hacker II 
Crystal Casttes 


25,90 Best of Beyond 


Escape from Ihe Srnge's 


25,90 Aveng§r 


Castle . 

Super Cycie . . . 

S hock way Rider 
Bomb Jack II . . 

Sigma 7. 

Football of the Year 
Marble Madness DeJuxe 
Edition . 

Trap. 

Uchi Mata . . 

Arkanoid 
Shadow Skirrmne x 
Star Games 1 
Grartge Hill . . 


Master of the Um.varse 
25,90 Way of Exp. Fist 2 
25,90 The Art Studio 

25.90 Uridium . 

25.90 Miami Vice 

25.90 Fairlight II 
25,90 Explorer . . 

Star Glider 

25,90 Marble Madness 
£5,90 Const.Sei . . 
25,90 Spitfire 40 
25,90 Jack the Nipper 
25,90 Computer Hits 3 

25.90 PSJ Ghess 

25.90 Cop Gut . . 


25.90 
£5.90 

25.90 

25.90 

25.90 

25.90 

25.90 

49.90 

25.90 
25,90 

25.90 

25.90 

25.90 

25.90 

29.90 

25.90 

25.90 

29.90 

25.90 


Crack it Towers 

Nexus.. 

Shaolirts Road .... 
Jewels of Darkness 
Peter ShJtons H-SalJ 
Maradona . 
Ccilosus Cness IV . 
Judge Drecd . 
lOth Frame . . . 
Xeno . 

Deep Strike 
Di 22 y Dies . 
Guazatron . 

Now Games 3 
Gaunllet 
Spindizzy . 

Dragons Lair 
Legend of Kage . 

Hard Bail. 

Laser CompiEer. 


-- Aor SotW are 

Schnerfer g-**. 

SSM-j 

-West Bä«* ^ ois ^ 


TT RaC clde 3 fe 

Sllpet . Ojcle , 

Supe tHaV(.C as ^ 


^ dGT aSef 


29.90 

29.90 

39.90 

29.90 

39,^0 

29,90 
39/30 
29.00 
39.90 
£9,90 
39,90 


29.90 

39.90 

29.9° 

39,90 

£9,90 

39.90 

29.90 


cö..9C 


TfteySovo'T. r Cas5 ) 

wse oi ,^!s\o®W 


20.90 

39.90 


VtoV 'Ue Tiger (D' s ^ 
Pate* icassi ■ ■ ■ 

£sca pe Fioro 


26.90 

29.90 

39.90 

29.90 

39.90 

39.90 

23.90 

39.90 


y. e ac (Cass) 

sttee Z; (Siine P sW 

sve o (Gass) ■ 


29.90 

39.90 

29.90 

■ 39 'S 

29.30 

30.90 

£9,90 

39.90 

29.90 

39.90 

20.90 

39.90 

29.90 
£9,90 

39.90 

29.90 

39.90 


Alle Preise sind unsere Ladenpreise. 

Bei Versand berechnen wir anteilige 
Selbstkosten: 

bei Vorkasse mit Scheck DM 2,50, 
bei Versand per Nachnahme 
DM 5,&Q je Sendung,. 

[nfonnationen können angefordert werden. 
Händleranfragen erwünscht. 


25,90 Laaer Basic . . 

25.90 Dr. What ... 

25.90 Konami's Cüin-0p Hits 
25/90 Cauldroh 2 . . 

25.90 Hive. 

25.90 Are ade Creator 
Strike Force Harrier 

£5,90 Bugsy . . . 

35.90 Firelprd . ... 

25.90 Trivial Pursuit. 

25,90 Paperboy , . . 

25,90 T.T. Racer,, . 

25,90 Swords and Sorcery 

9,90 Street Hawk 
25,90 Prodigy 
25,90 Conquestador . . 

25,90 5 Star Games 

25,90 Asterix 
25,90 Donkey Kong 

25.90 Annals of Borne 

19.90 Star Seeker 

29.90 Moonlight Madness 25,90 


39.90 

25.90 
25,90 
25,90 

25.90 

39.90 

25.90 
25,00 

25.90 

39.90 

25.90 

25.90 
25,90 

25.90 

25.90 

25.90 
25,90 
25,90 

25.90 

35.90 

25.90 


Mantronix 25,90 

TASWORD III (Gart.} 59,90 
TASWORD NI (Disk). 69,90 


Qllie&Liaa. 
Wizards Lair 
F.A.Cup 87 . . . 
Legions of Death 
Terra Cresta... 

Top Gurt. 

Silent Service 
GhostYi'Goblins 
Bobby Bearing . 
Scooby Doo 
Jatlbreak . . 
Konamis Golf 
Space Harrier 
Sky Runner 


9,90 

9,90 

25,90 

25.90 

25.90 

25.90 

29.90 

25.90 
25.90 

25.90 

29.90 

25.90 

25.90 

25.90 


29.90 

39.90 

29.90 

39.90 

9.90 
£9.90 


Spe 


etrum 




Uwathon (Cass) 

Leviathön (Disk) 

101 h Frame (Cass) 
lOth Frame (Diskl., 

Hyperbowl (Dass) 

Sport Circuit (Cass} .__ 

Sport Circu?[ (Diskf 39 Qn 

Tronic (Disk) . ' 

Jaif Steak (Dass) '' ä'X 

Jail Break (Disk) . 39 qü 

Super Huey || (Cass} " o 9 m 

SuperHuey II(Disk). .' 3^90 

29'90 
. 39,90 
. 29.90 
. 39,90 
. 29,90 
39,90 
. 29,90 
39,90 

39.90 

49.90 

19.90 

29.90 
29,00 

30.90 
2S.9C 

39.90 

29.90 

39.90 

29.90 


C-64 Software 


Computer Hits 3 fGass) pDqn 

Carrpufer Hits- 3 {Disk)' . " oq S 

TJe Pawn(Disk) 45 90 


Super Sunday (Cass) 

SuperSuna'ay (Disk) . 

Double Take (Cass) 

Double Take (Disk) 

Flaia 2000 [Cassj . 

Rard 2000 (Disk). 

AJiens {Cass} 

Aliens [Disk}' 

Gunship (Cass) 

Gu.nship (Drsk) . 

West Bank (Cass) 

West Bank (Disk) 

TJmy Sold A Million 3 (Cass)l 
They Sold A MifJi'on 3 {Disk) 

Bomb Jack ff (Cas?). 

Bomb Jeck |J (Disk)'. 

Mulants {Cass). 

Mutams (Orsk) , 

Krack Out (Cass) 

Krack Out (Disk) 39 


Sbaofins Rbae (Dass) 
Shaofins Road (Disk) 

Master of iho Universe (Cassj 
Master of jjie Utriverse {Disk) 
Space Harrier (Cass) 

Space Harrier {öfslcj 
Gauntlet (Cassj. 

Gauntfet pj&kj.... " 


90 

29.90 

39.90 
. £9,90 
• 39,90 

29.90 

39.90 

29.90 

39.90 


5--w . ^ r ti 11II ly I 

hampionship Wrestfing (Diskl 
Leaderboard (Cass) 
Leaderboard (Disk) 

Firefcrd (Cass) 

Firelofd (Disk) 

Sireei Mach ine (Cass) 

Street Maobrne (Disk} 

Scooby D 00 (Cass)..'. 

Seoohy Doo Service (Disk) 

Two 00 Tito Baskeibafl (Cass) 
m on Tm Basketball (Disk) 
Paperboy [Cassj. 

Paperboy (OiskJ 
Super Cycie (Dass) 

SuperCyde(Disk) .... 
Bouidardasn Const. Kit (Cass) 
Bcufderdasb fo-isj. Ki« (Diski 
Antiriad (Cass) ... 

Antirfad (Disk). 

Sawion (Cassj 
Sanxion (Diskj 
Ace of Aces fCsss) 

Aca of Aces (Disk) 

Peter Shiftons H Bau Maradona 
(Cass) 

how Games 3 (Cassj 
A.C.E.fDfsk) ... 

Howard the Dock (Cass) 

Howard the Duck (Disk)'. 

Star Glider (Cass) 

Slar Glider (Disk) 

An Stud.o (Cass) 

Art Studio (Diskj' 

Way of the Tioer fCass) 

Way of die Tiger (D.sk) 


-.. 29.90 

39.90 
.. 29,90 

■ ■ 39,90 

. 29 f 9G 

■ 39,90 

29.90 
.. 39.90 

£9,90 

33.90 
.. £9.90 

39.90 
. £9.90 

.. 39,90 

23.90 

■ 39.90 

29.90 

39.90 

29.90 

39.90 
. 39,90 

39.90 
. £9,90 

39.90 

■ 25,90 

29.90 

39.90 

29.90 

39.90 

39.90 

39.90 

43.90 

59.90 

29.90 

39.90 


C-16 Software 


Speed King - ■ ■ _ _ ' 

Steve Oavis SnooKe 

Video Poker - 
Kung Fu Kid ■ ■ ■ - ■ ' 

Thai Soxing - - ■ ■ * 
Winter Olymps ' 
Sandits at Zeto . ■ ■ 
BocnbiacK ■ L * ' 

A.C .6 .. 

jet Bet« - 
Games- PacK 1 - 
Games " ' ' 
Dorks DUemrtia ■ ■ 

F. ‘' 


9 t 90 

29,00 
, 9,90 
. 19:90 

19.90 

27.90 

, , 14,90 

£9,90 

’ , 35,90 

. . 2B/90 
. , 19,90 

10.90 

19.90 
£4,90 


RsacLie oh Zy^n 
FHghtO 15 ■ - 
S Star Garri eS ■ ■ 

Yie st Kung Fu . 

Prüfet ■ ■ * 

Sport? 4 

Defence t6 - ■ ■ ■ ■ 

(nternatiOTal Karal •• 

Classic« .. 

Hit Pack • • ; ■ - • 
Compatef Hits * - 

Fo(!CU' a One 
Return et Bockman 


19.90 

14,00 

29.90 

29.90 

24.90 

24.90 
. 24.90 

29.90 

27.90 

29.90 

£7,90 

. 9,90 

. 9,90 
£9,90 


Winter Svents ■ 

Kikstart . . ■ ■ ■. 

Street Olymp!« . _ 
pranK Brunos B°»ng 

Varmit - 

Lazerzorie -- ‘ 

S MX Racer ... ■' 

Gu7^e r -. 

ScoobY Doo • - ■ ■ 

World CUP Capval 
HeWic- 
Kaue -. ■ ■ 

Squirm - ■ 

Dirty Den. . 


24,90 
9,90 

9.90 

19.90 

9,90 

24.90 

9.90 

9,90 

24.90 
£9,90 

9.90 

9.90 

9.90 
19,90 


samantha FOX 

Strip Poker 

f<ann Samanth* und 


’a auch 


bluffen 


Für Specirum 
48K/123K 
Für Schneider ' ' 
464/664/g-(23 

Für Schneider (Disk) 

ur C-64 fDrsk) 

Für C-64 (Cass.) 


29.90 

29.90 

39.90 

39.90 

29.90 
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- die zauberhafte Fehde 



Woche kam er wieder aus dem 
Fischteich heraus. Und zwei 
Wochen haben sich die beiden 
ganz zurückgezogen. Erst 
herrschte eine Totenstille im 
Wald - noch nicht einmal ein 
Spatz wagte es, einen Ton aus¬ 
zustoßen. Und dann begann ein 
Krach, wie er im Buche stand. 
Explosionen, Lichtblitze, und 
das bei Tag und Nacht. Kein 
Wunder, daß die Milch von der 
Kuh Erna so schlecht ist. Und 
gestern zog Leanoric in eine 
andere Hütte am anderen Ende 
des Ortes um. Ich habe das 
dumpfe Gefühl, daß heute was 
passieren wird. Ich will lieber 
meine Erna in den Stall brin- 


naJtsicn in Grenzen (manchma 
jedenfalls). Doch da gibt es 
zwei Sonderlinge: Leanoric 
und Learic. Die beiden be¬ 
schäftigen sich mit Magie und 
solchem Kram, und sie wollten 
uns das beibringen. Doch wer 
kann denn schon diese merk¬ 
würdigen Sprüche aus diesen 
schmuddeligen Büchern im 
Kopf behalten. Wir jedenfalls 
nicht! Naja, vo zwei oder viel¬ 
leicht drei Jahren (das war der 
Sommer, in dem Aiberts Esel 
starb) hatte der alte Leanoric 
seinen Bruder Learic in einen 
Frosch verwandelt. Seinen ei¬ 
genen Bruder! Aber nach einer 


Sie brauchen Ihre Erna be¬ 
stimmt nicht in den Stall zu 
bringen, aber interessant wird 
es jedenfalls bei FEUD , das un¬ 
ter dem Label BULLDOG 
SOFTWARE vertrieben wird. 
Hinter dem BULLDOG steht al¬ 
lerdings die altbekannte Firma 
MASTERTRONIC. 

Klare Sache, daß Sie die Rolle 
von Laeric (dem Ex-Frosch) 
übernehmen. Die Aufgabe des 
Spiels besteht einmal im Ein¬ 
sammeln von Ingredenzien für 
die zwölf verschiedenen Zau¬ 
bersprüche. Diese Zutaten 
müssen dann nur noch im 
Kochtopf zusammengemixt 


Programm: Feud, System: 
Spectrum, Preis: ca. 10 DM, 
Hersteller: Bulldog Software/ 
Mastertronic Software, Eng¬ 
land. Bezugsquelle: U. a. Leisu¬ 
resoft, Dortmund. 


Ich weiß gar nicht, wie alt die 
beiden sind. Noch nicht einmal 
der alte Albert weiß das (und 
der ist schon weit über hun¬ 
dert). Aber diese Brüder sind 
schon steinalt und wollen uns 
trotz ihres hohen Alters noch 
was vormacher sind ei¬ 
gentlich ein ruhigesVolkhierin 
Klein-Dullford (Anmerkung: 
Dull = öde, langweilig). Höch¬ 
stens in der Kneipe von Tubby 
geht’s mal hoch her, aber das 


werden. Beim Einsammeln soll¬ 
te man sich jedoch beeilen, 
denn der Bruder Leanoric ist 
auch unterwegs und sucht 
ebenfalls Zutaten. Doch leider 


ist er fast immer der schnellere. 
Das Gelände ist relativ groß und 
umfaßt mehrere Labyrinthe, 
Wäldchen und einige Hütten. 
Das Ganze ist grafisch gut und 
recht farbig dargestellt. 

Auch die Animation von Leano¬ 
ric und Learic ist ansprechend, 
die der Dorfbewohner dagegen 
ist eher als abrupt zu bezeich¬ 
nen. Hat man nun einige Zau¬ 
bersprüche zusammen, kann 
der Bruder gesucht werden 
(doch der kommt einem schon 
entgegen). Dann werden die 
Sprüche aufeinander tosgelas¬ 
sen. Da gibt es schon recht tolle 
Sachen. Befindet sich zufällig 
ein Dorfbewohner in der Nähe, 
dann schnell den Zombie- 
Spruch loslassen. Der ah¬ 
nungslose Mensch wird im 
gleichen Moment zu einem 
Zombie, der einem auf Schritt 
und Tritt folgt. Kommt der Bru¬ 
der mit diesem in Berührung, 
wird ihm Energie abgezogen. 
Einige der Zaubersprüche kön¬ 
nen nur einmal verwendet wer¬ 
den, bei anderen muß die ge¬ 
naue „Funktionsweise“ noch 
herausgefunden werden. 
Insgesamt ein herrliches Spiel. 
Es ist nur schade, daß es keine 
High-Score-Liste gibt, aber die 
paßt eigentlich auch besser zu 
den Ballerspieien. Die Grafik 
ist, wie gesagt, detailreich, und 
es macht richtig Spaß, die Um¬ 
gebung zu erkunden. Und Lea¬ 
noric ist nicht gerade einfach 
zu besiegen. Vielleicht finden 
Sie auch noch einen Zauber¬ 
spruch, der aus Ernas saurer 
Milch süße Sahne macht... 

Stefan Swiergiel 
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Auf Schlüsselsuche 


Programm: The Tombof Syrinx, 
System: Spectrum, Preis: Ga. 
10 Mark, Hersteller: Alpha 
Omega/The Power House, Be¬ 
zugsquelle: U.a. Leisuresoft, 
Dortmund. 

Haben Sie den Mut, dort hinzu¬ 
gehen, von wo noch kein 
Mensch lebend zurückgekehrt 
ist? Ihr Schicksal wird sich in 
den Höhlen von Syrinx erfüllen. 
Sie sind dort eingeschiossen 
worden und können nur mit Hil¬ 
fe von fünf Schlüsseln wieder 
entkommen. Diese sind natür- 
lich irgendwo im Labyrinth ver- 


■ f- i : h f- ri FJ r : i: f r i? 


steckt, und damit das Ganze 
auch haibwegs interessant 
wird (?), lauern auf den Spieler 
gefährliche Gegner. Denen hat 
der Gefangene „nur“ eine Le¬ 
serkanone entgegenzusetzen. 
Damit der Kohl aber auch so 
richtig fett wird, gibt es aller¬ 
dings auch imune Wächter. 
Solches und einiges mehr 
erwrtet Sie bei THE TOMB OF 
SYRINX von THE POWER HOU¬ 
SE. 

Nach dem Programmstart wird 
dem Spieler eine miserable 
Grafik präsentiert. Nachdem ich 
die ersten Schritte gemacht ha¬ 
be, tauchen auch schon die er¬ 
sten Feinde auf. Ich entschließe 
mich zur Flucht, statt mit dem 
Laser in der Gegend herumzu- 
bailern (man kann übrigens nur 
nach links und rechts, nicht 
aber nach oben oder unten 
schießen). Ein paar Schritte 


nach links und ...igittigit - was 
für ein Scrolling! Es könnte 
glatt aus dem Betriebssystem 
des ZX-81 stammen. Aber es 
kommt noch schlimmer: Das 
Männchen steht nun ganz 
links; geht man nun weiter nach 
links, so kann man eventuell 
auftretende Hindernisse nicht 
sehen und stößt unversehens 
dagegen. Die Folge: Ein Leben 
wird abgezogen! 

Wirklich, mir hat das Spielen mit 
TOMB OF SYRINX keinen Spaß 
gemacht. Das Beste an der 
Kassette ist ein kurzes musika¬ 
lisches Intermezzo von H.E.X. 
Das wird zwar nie in die Hitpa¬ 
raden kommen, ist aber den¬ 
noch ganz nett gemacht. Aber 
allein deshalb zehn Mark aus¬ 
geben? Stefan Swiergiel 
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Programm: Tiger Mission, Sy¬ 
stem: C-64, Preis: ca. 36 Mark, 
Hersteller: Kele Line Ltd, 
Schweden, Bezugsquelle: u.a. 
Computer Shop, München. 

Das Spiel, von dem ich nun kurz 
berichten möchte, ist für mich 
eine Fortsetzung der „1942- 
Story. Das bekannte Elite-Pro¬ 
dukt fand schon kurz nach sei¬ 
nem Erscheinen in ’43 - One 


Year after seinen „Nachfolger“. 
Dieses Spie! war erheblich 
schwächer als das Vorbild und 
kam aus Schweden. Das nun 
vo rl i ege n d e Prod u kt e ntstam mt 
ebenfalls aus der Feder eines 
„Drei-Kronen-Teams", welches 
sich KELE LINE nennt. Der 
Kriegsschauplatz bei 1942 war 
der Atlantik; bei TIGER MIS¬ 
SION, so der Titel des neuen 
Spiels, ist die Szenerie nach 
Nordafrika verlegt worden. 
Beim alten Programm ging’s mit 
dem Bomber gegen Kamikaze- 
Fiieger, beim vorliegenden 
„Werk“ kämpfen Sie mit dem 
Hubschrauber gegen Panzer 



rolling ist ähnlich - aber nicht 
ganz ruckeifrei -, die Aufgabe 
diesselbe: Man feuert so vor 
sich hin, um seinen Feinden 
das Fürchten zu lehren. Aber, 
und das ist das „Neue“: Sie ha¬ 


ben so gut wie keine Chance, 
ins zweite Level zu kommen. 
Der Feind ist dermaßen über¬ 
mächtig, daß schon der kleinste 
taktische oder technische Feh¬ 
ler Ihrerseits bös bestraft wird - 
natürlich mit einem Ihrer Able¬ 


ben! Es handelt sich also, zu¬ 
mindest für die unermüdlichen 
Joystick-Artisten, um ein Pro¬ 


gramm, das erst einmal be¬ 
herrscht werden will. Mir jeden¬ 
falls würde das Spiel schon 
nach einer Dreiviertelstunde zu 
langweilig. Mag sein, daß ande¬ 
re ihren Gefallen finden an Ti¬ 
ger Mission, einem Spiel das 
ich wie folgt beurteilen würde: 


Manfred Klei mann 


Grafik...6 

Sound .. 6 

Spielablauf.4 

Motivation.. 3 

Preis/Leistung.. 3 


Weitere Action Games auf S. 27 
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Erscheinungstermine 


Liebe ASM-Leser, 

unser Feedback ist auch diesmal 
wieder sehr gemischt. Vielfach 
werden wir nach den Erschei¬ 
nungsterminen der „ASM“ ge¬ 
fragt. Hier sind siel Außerdem be¬ 
findet sich auf der Game-Over- 
Seite jeweils der Erscheünungs- 
termin für die nächste Ausgabe. 
Viele Anfragen betreffen auch das 
Nachbesteiien von älteren ASM- 
Ausgaben. Leider sind die Ausga¬ 
ben 4,6,7 und 8/86 sowie Nr. 2/87 
schon vergriffen. Alle anderen 
können per Vorauskasse (6 DM) 
nachbestellt werden. Und nun 
wünschen wir viel Spaß beim Lesen! 
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Eure ASM-Redaktion 


„Anwender“ 

Ihrer Aufforderung im Editorial der 
Ausgabe 3/87 bezüglich der Rubrik 
Anwender komme ich gerne nach. 
Bis heute habe ich immer geglaubt, 
daß Heimcomputer zur Bewälti¬ 
gung aller möglichen Aufgaben 
und Ideen hergestellt werden. Nach 
Ansicht der Leserschaft sollen aber 
in Zukunft nur noch Spieie veröf¬ 
fentlicht werden. Vorerst dachte ich 
an einen verfrühten Aprilscherz. 
Nach zweimaligem Lesen frage ich 
mich aber allen Ernstes, ob Sie das 
Ganze auch durchziehen wollen. 
Da hätten wir genausogut bei den 
alten Telespielen (halt in verbes¬ 
serter Version) bleiben können. 
Vielmehr erscheint es mir, als ob et¬ 
lichen Lesern die faszinierenden 
Möglichkeiten eines Heimcompu¬ 
ters nicht ganz klar sind. Oder es 
wurde ihnen „dank" der pädago¬ 
gisch so wunderbar gestalteten 
Betriebsanleitungen und Handbü¬ 
chern schon nach den ersten paar 
Seiten der eigene Programmier¬ 
hunger gründlich vergällt. Um die¬ 


sem grundlegenden Irrtum abzu¬ 
helfen, habe ich mich an die 
Schreibmaschine gesetzt. Unter 
„Anwender“ verstehe ich: Grafik- 
und Musik-Programme, Speeder 
aller Art (die Floppy 1541 und Kas¬ 
settengeräte lassen grüßen), Pro¬ 
grammiersprachen, Freezer usw. 
Ich kann mirnurschwerlich vorstel- 
ien, daß niemand mal Lust verspür¬ 
te, mit dem Computer zu musizieren 
oder zu malen. Auch Freezer sind 
eine ganz nützliche Sache,denn es 
ist mir schon passiert, Programme 
versehentlich zu beschädigen oder 
gar zu zerstören. Wie gut, davon ei¬ 
ne Sicherheitskopie zu haben! 

Um nicht falsch verstanden zu wer¬ 
den: Auch ich verbringe viele Stun¬ 
den mit Spielprogrammen, von de¬ 
nen -bei entsprechender Qualität ™ 
eine unheimliche Fszination aus¬ 
gehen kann. Gähnlangweilige 
Dienstprogramme-so nützlich sie 
auch bei Bedarf sein mögen - sind 
in meiner Sammlung nicht vorhan¬ 
den. Aber deswegen finde ich es 
nicht richtig, gleich die ganze An¬ 
wenderrubrik zu verbannen. 

Noch ein letztes Argument: Be¬ 


denken Sie bitte, daß viele Compu- 
terneuiinge sich im Dschungel des 
riesigen Angebotes kaum zurecht¬ 
finden und deshalb meist auf Ge¬ 
deih und Verderb der oftmals nicht 
minder völlig überforderten Ver¬ 
käufer angewiesen sind. Und dann 
prompt das verkehrte oder 
schlechtere Programm erwischen. 
Wie nützlich istdadoch die ASM,in 
welcher man dann in aller Ruhe ei¬ 
nen neutralen Testbericht nach¬ 
schlagen kann! Zudem hat die 
fragliche Rubrik nurvergleichswei¬ 
se wenige Seiten beansprucht; ein 
weiterer Grund, sie wieder einzu¬ 
führen. 


Alex Segmüller, Effretikon, 
Schweiz 

(Anm, d.Red.; Viele derartige Leser¬ 
briefe erreichten uns zum Thema 
„Anwender- pro oder contra". Es wa¬ 
ren so viele, daß wir sofort beschlos¬ 
sen haben, die Anwender wieder 
mitaufzunehmen. Ab Ausgabe 4/87 
werden sie wieder einen festen 
Platz in der ASM einnehmen.) 
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..Nun zum Grund des Schreibens. 
Ich bin ein großer Fan von Compu¬ 
terspielen, habe abertrotzdem kei¬ 
nen Computer. Gekauft habe ich 
mir eine Sega-Power-Base von 
Ariolasoft.Denn ich findedieSpiele 
sowie die Grafik einfach spitze. 
Meine Bitte ist, könnten Sie nicht 
mehr und öfter Spiele von SEGA 
vorstellen?... 

Sascha Preisler, Hamburg 

(Anm. d. Red.: Wir stellen auch ger¬ 
ne Sega-Spiele vor und werden uns 
auch um den SEGA kümmern.) 

„Leserwünsche berück¬ 
sichtigt“ 

Zuerst muß ich für Eure Zeitschrift 
ein großes Lob aussprechen, und 
ich hoffe, daß ihr so weitermacht. 
Was Euch besonders auszeichnet, 
ist, daß Ihr Eure Zeitschrift nach 
Vorschlägen von uns (den Lersern) 
verbessert. Aber nun zum eigentli¬ 
chen Grund meines Schreibens. 
Ich wohne in der Schweiz, wie ihr 
dem Absender sicherlich schon 
entnommen habt. Ich bestelle ab 
und zu sehr gerne ein Spielchen, 
zuma! Eure Zeitschrift in dieser Be¬ 
ziehung ein bißchen Licht in die An¬ 
gelegenheit gebracht hat. Leider 
muß ich diese in Deutschland be¬ 
stellen (ich glaube, Ihr faßt das „lei¬ 
der" hoffentlich nicht als Beleidi¬ 
gung auf), und ich muß deshalb mit 
sehr langen Wartezeiten rechnen (5 
- 7 Wochen). Aus diesem Grund 
meine Frage an Euch: Gibt es in der 
Schweiz nicht auch Software-Ver¬ 
sandhändler, und wenn ja, hättet ihr 
nicht ein paar Tips für Schweizer 
C-64-Besitzer. Ich hoffe, Ihr könnt 
mir weiterhelfen. 

Daniel Baumgartner, Leib¬ 
stadt, Schweiz 

(Anm. d. Red.: Lieber Daniel, anfra- 
gen kannst Du bei Softwareland 
Franklinstr. 27, 8050 Zürich.) 

„Auch für Leute über 30“ 

Als „Einsteiger“ bin ich vor kurzem 
auf Ihre Zeitschrift gestoßen. Auch 
wenn es Untersuchungen gibt, die 
behaupten, daß „Computerei“ eine 
Angelegenheit junger Leute unter 
30 Jahren wäre, möchte ich den¬ 
noch behaupten, daß Ihre anzu¬ 
merkende Freude und Spaß an Ih¬ 
rer redaktionellen Arbeit - zumin¬ 


dest auch für mich, der schon über 
30 ist - manch einen der „älteren 
Jahrgänge“ zu begeistern weiß. 
Dem einen oder anderen paßt si¬ 
cherlich Ihr sprachlicher Stil nicht. 
Bleiben Sie dabei! Ein scharfer Stil 
ist manchmal die angemessene 
Antwort für „Übeltaten“ der Produ¬ 
zenten von Software. Hierbei muß 
ich Sie herziicbst loben, denn 
schon der eine oder andere „Ein¬ 
steiger“ der eher den Marktüber- 
biEck verliert, als daß er eine kriti¬ 
sche Auswahl treffen könnte,würde 
sonst eher entmutigt....Für Ihre „Ge¬ 
sammelten Werke“ möchte ich ei¬ 
nen Verbesserungsvorschlag ma¬ 
chen. Bei ihren Bewertungen be¬ 
stünde die Möglichkeit derVergabe 
einer Gesamtnote (addieren der 
Einzelnoten). Ginge es, wenn Sie 
die gesammelten Werke noch mit 
ihren Gesamtnoten darsteilen? So 
hätte man einen schneileren Ge¬ 
samtüberblick. 

Siegfried Grund mann, 

Münster 

(Anm. d. Red.: Vielen Dank für den 
netten Brief. Ihren Vorschlag wer¬ 
den wir uns mal überlegen.) 

„Software killt Tastatur?“ 

Ein Kunde, der im Vorstand eines 
Computerclubs (C 128er) tätig ist, 
hatte bei und das Programm Gun¬ 
ship beste! It.Nun behauptet dieser, 
durch das Laden des Programms 
sei sein Computer (die Tastatur} zu 
Schaden gekommen und verlangt 
Schadensersatz. Ich halte das für 
einen Lacher und glaube fest, daß 
so etwas unmöglich ist... 

Computer Shop, München 

(Anm. d. Red.: Wir können Ihnen ver¬ 
sichern, daß es absolut unmöglich 
ist, daß die Tastatur oder irgendein 
anderes Teil des Computers durch 
Software zu Schaden kommen 
kann.) 

„Große Lüge?“ 

Ich möchte in diesem Brief zu Ihren 
„Terra Cresta“-Review Stellung 
nehmen, da ich meine, daß Sie es 
viel zu schlecht bewertet haben. Mit 
der Grafik-Note bin ich noch ein¬ 
verstanden, doch was haben Sie 
sich eigentlich dabei gedacht, dem 
Sound, der übrigens von Martin 
Gaiway stammt, nur drei Punkte zu 
geben??? Meiner Meinung nach 
hätte erwohl ehereine lOverdient, 
denn ergehörtzum Besten, was ich 


auf dem C64 je gehört habe (z.B.- 
Commando, Master of Magic...). 
Nun zur Motivation: Sie haben woh! 
„vergessen“zu erwähnen, daß man 
sein Raumschiff durch das Aufsam¬ 
meln von Zusatzteilen laufend ver¬ 
größern kann und daß riesige Ab¬ 
schnitte mit vielen grafischen Neu¬ 
heiten (Flüsse, Gebäude, Flughä¬ 
fen) durchquert werden müssen. Es 
befinden sich über 30 Sprites 
gleichzeitig auf dem Bildschirm, 
und es gibt sehrviele verschiedene 
davon. Das Spiel ist um Klassen 
besser als 1942. Dies ist nicht nur 
meine Meinung, sondern auch die 
meiner Freunde und anderer nam¬ 
hafter Software-Zeitschriften. Zum 
Schluß noch meine Bewertung für 
das Programm: Grafik8,Sound 10, 
Spielablauf 10, Motivation 10 und 
Preis/Leistung 10 !!!! Ich hoffe. Sie 
drucken diesen Brief ungekürzt ab, 
denn Ihr Review kann man wirklich 
nur als große Lüge bezeichnen. 

Stephan Koch, Plön 

(Anm. d. Red.: Es kann schon durch¬ 
aus Vorkommen, daß Leser bei der 
Bewertung von Spielen nicht mit 
dem Tester übereinstimmen. Aus 
diesem Grund geben wir Ihnen hier¬ 
mit Gelegenheit, Ihre Bewertung öf¬ 
fentlich zu machen. Vergessen Sie 
aber bitte nicht, daß „Sound“ auch 
Geschmackssache ist. Die Motiva¬ 
tion ist erst rechtauch davon abhän¬ 
gig, ob man nun das fünfte „Land- 
schaft-scrolit-von-oben-nach-un- 
fen-und-Raumschiff-baliert- 
Aiiens-ab“-Spie! nacheinander in 
der Hand hat Dann kann die Motiva¬ 
tion nämlich schon ganz schön 
nachlassen, auch wenn es über 30 
Sprites in einem Bild gibt. Deshalb 
finden wir, daß das Prädikat „große 
Lüge“ unangebracht ist, da Testbe- 
richte und vor allem Bewertungen 
immer subjektiv sind, und Meinun¬ 
gen sind nun mal keine Lügen.) 

„Adventure Creator“ 

Ich arbeite seit übereinem Jahr mit 
THE QUILL und dem Zusatzpro¬ 
gramm THE ILLUSTRATOR und ha¬ 
be mir kürzlich den GRAPHIC AD¬ 
VENTURE CREATOR (GAC) ge¬ 
kauft. Und meines Erachtens ha¬ 
ben Sie Pasic Ismut mit ihrer Ant¬ 
wort nicht optimal beraten. 1 .Beide 
Adventure-Generatoren können 
beliebig viele Worte verstehen. Der 
Quill kann jedoch nur bis zu 255 
verschiedene Wörter unterschei¬ 
den, der GAC kann je 255 verschie¬ 
deneVerben, Adverben und Sub¬ 
stantive unterscheiden. Bei beiden 
Programmen wird jedem Wort ein 
Wert zugeordnet, und es ist mög¬ 
lich, beliebig vielen Wörtern ein und 
denseiben Wert zuzuweisen.2.Den 
Patch wird es für den C64 nicht ge¬ 
ben, und das ist auch gar nicht nö¬ 
tig, denn die C64-Versionen vom 
QUILL und ILLUSTRATOR enthal¬ 
ten bereits die wichtigsten PATCH- 
Funktionen,z.B.den in Graphic und 
Text gesplitteten Bildschirm, sowie 
die Möglichkeit der Sound-Pro¬ 
grammierung!!! 3. Es gibt einige 
wichtige Unterschiede zwischen 
QUILL und GAC, die weder in der 
Antwort zum Leserbrief noch in der 
redaktionellen Besprechung der 
Programme in früheren ASM-Aus- 
gaben zum Ausdruck kommen. So 
erlaubt der ILLUSTRATOR die freie 
Wahl der Bildschirmzeile, in der 
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zwischen Grafik und Text umge¬ 
schaltet wird, beim GAC ist das 
Bildformat unveränderlich und 
nutzt auch nicht die volle Bild¬ 
schirmbreite aus. Bei der Gestal¬ 
tung des Bildes erlaubt der ILLU¬ 
STRATOR das Löschen einzelner 
Elemente, der GAC kann nur das 
Bild insgesamt löschen. Der ILLU¬ 
STRATOR arbeitet mit Unterpro¬ 
gramm-Technik, d.h. ein bestimm¬ 
tes Element kann in verschiedenen 
Bildern benutzt werden (bei jeweils 
freier Wahl der Farbe!), der GAC 
muß jedes Biid einzeln aufbauen. 
DER GAC verarbeitet Verben, Ad¬ 
verben und Substantive unter¬ 
schiedlich, für den Quill sind alle 
Wörter gleich. Der GAC ertaubt die 
Mehr-Befehls-Eingabe vom Spie¬ 
ler, der Quill nicht. DerQuili erlaubt 
Sound-Programmierung, der GAC 
nicht. Der QUILL läßt dem Program¬ 
mierer fast 40% mehr Speicher¬ 
platz zur Verfügung, Insgesamt ist 
die Struktur des QUILL einfacher 
als die des GAC, wodurch die Arbeit 
etwas schwieriger wird, anderer¬ 
seits aber auch flexibler (mir ist es 
z.B. gelungen, ganze Melodien in 
Unterprogramm-Technik aufrufen 
zu lassen). Der QUILL ist deutlich 
konsequenter auf Speicherplatz- 
Ersparnis ausgeiegt. 

Derlangen Rede kurzerSinn: Wenn 
Pasic ismut ernsthaft programmie¬ 
ren will und mehrere gute Ideen hat, 
würde ich ihm unbedingt empfeh¬ 
len, sich beide Adventure-Genera¬ 
toren zuzulegen. Es hängt sehrvom 
Programmierstil des Autors und 
noch mehrvom Stil des zu erschaf¬ 
fenden Adventures ab, welcher Ge¬ 
nerator geeigneter ist. Eine riesen¬ 
große Bitte: Könnten Sie mir die 
Adresse von Pasic ismut geben 
oder wenigstens meinen Brief an 
ihn weiterleiten? Ich würde wahn¬ 
sinnig gerne Kontakt mit ihm auf¬ 
nehmen zwecks Erfahrungsaus¬ 
tausch. 

Stephan de la Motte, 
Horwitzstr. 10, 

8000 München 83 

(Anm. d. Red.: Lieber Stephan, wir 
fanden den Vergleich so interes¬ 
sant, daß wir ihn auch anderen Le¬ 
sern zugute kommen lassen wollen. 
Wir haben hier ihre volle Adresse an¬ 
gegeben, so daß Pasic Ismut die 
Möglichkeit hat, ihnen zu schreiben. 
Vielleicht melden sich ja auch ande¬ 
re interessierte Leser bei Ihnen.) 

„Überhöhte Preise“ 

Ich beziehe mich auf den oben ge- 
nannten Artikel (Defencfer of the 
Crown). Wie sie in Ausgabe Nr 3/87 r 
Seite 68-69 P mitteilten, soll dieses 
Spiel 150 DM kosten. Dies möchte 
ich berichtigen. Bel uns bekommt 
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man dieses Spiel schon für 69 DM. 
Außerdem möchte ich gerne wis¬ 
sen, wie Sie zu solchen überhöhten 
Preisen kommen. 

Wulf Buhrmester, Petershagen 

(Anm. d. Red.: Bei Programmen, die 
aus dem Ausland stammen, sind wir 
gezwungen, die Preisangaben um¬ 
zurechnen, um so einen Ca-Preis 
zu ermitteln. Wenn das Programm 
anschließend in Deutschland auf 
den Markt kommt, kann der Preis in 
den Läden (wegen günstigen Wech¬ 
selkurses) natürlich ein niedrigerer 
sein. Die Preiskalkulation ist 
schließlich Sache der einzelnen 
Händler, so daß es immer wieder 
Vorkommen kann, daßderPreis, den 
wir errechnet haben, unterboten 
wird.) 

„COMPY-SHOP- 

Wettbewerb“ 

An ihrem Wettbewerb mit dem 
Kennwort: COMPY SHOP habe ich 
mich beteiligt und das Spie! 
„POOYAN“ gewonnen. Der Wettbe¬ 
werb war ausdrücklich für Atari 
ausgeschrieben. Sie sendeten mir 
aber das Softwareprogramm für 
das System C 64, Dieses ist aber 
auf meinem Atari nicht lauffähig. 
Hiermit möchte ich anfragen, ob ein 
Umtausch des Programms möglich 
ist. Bitte teilen Sie mir das mit. Ich 
würde Ihnen im Falle eines Umtau¬ 
sches das Programm unverzüglich 
zurücksenden. 

Gerd Nerlich, Velbert 

(Anm. d. Red.: Auf der Rückseite der 
Diskette befindet sich die Atari-Ver¬ 
sion!) 

„Strafbar“ 

Ist es strafbar, Programme zu kau¬ 
fen, wenn alles daraufhindeutet, 
daß es sich dabei um eine Raubko¬ 
pie handelt? 

Fritz Müller, Mannheim 

(Anm. d. Red.: Ja!) 

jjOUHIClUCI 

Mit sehr großem Interesse habe ich 
Ihre tolle Zeitschrift „Aktueller Soft¬ 
ware Markt“ gelesen. Doch leider 
bin ich nun ein wenig verwirrt. Ich 
habe einen Joyce PCW 8512. Bei 
manchen Vorstellungen der Spiele 
steht Schneider CPC 464 oder 
6128 oder Joyce. Da ist mir ja noch 
alles klar, aber bei den meisten 
steht nur Schneider, Für welchen 
gelten denn diese Spiele oder heißt 
ein anderes System so? Für meine 
dumme Frage bitte ich um Ver¬ 
ständnis... 

W. Heyderich, Stade 

(Anm. d. Red.: Lieber Herr Heydrich, 
die Frage ist gar nicht so dumm. Das 
liegt nämlich an uns. Für uns ist’s 
halt eine kleine Zeitersparnis, wenn 
wir statt Schneider CPC 464 und so 
weiter und so weiter einfach nur 
„Schneider“ schreiben. Schneider 
heißt demnach: Schneider CPC’s. 
Alle anderen Schneiders werden ex¬ 
tra ausgewiesen, wiez.B. der Joyce. 
Wir bitten, diese kleine Nachlässig¬ 
keit unsererseits (es hat sich eben 
so eingebürgert) zu entschuldigen.) 


„Thema; Kriegsspiele“ 

Krieg ist schlimm,daswissen Sie so 
gut wie ith. Trotzdem finde ich es 
auf der einen Seite schwachsinnig 
über Kriegsspiele herzufahren, und 
dann auf der anderen Seite noch 
Actiongames zu spielen, wo man 
doch meistens irgendwelche 
Aliens bekämpfen bzw. abschießen 
muß. Ich jedenfalls spieie Kriegssi- 
mulationen (ich betone: Simula¬ 
tion) „gerne“, d.h. genauer: Sie in¬ 
teressieren mich, denn ich interes¬ 
siere mich fürden 2. Weltkrieg. Aber 
nicht für Töten usw. sondern für 
persönliche Erlebnisberichte. Em¬ 
pörend finde ich den Briefvon Wol¬ 
fram Wiese, in dem er meint, Leute 
mit meiner Meinung würden nicht 
mitdenken, Nun frage ich ihn: 
Denkst Du, wenn Du Action-Games 
spielst an Krieg??? Deine und an¬ 
dere Lesermeinungen würden 
mich interessieren (Ich kann Kritik 
vertragen)... 

Bernd Brämer, Sontra 



„Die Finger davon lassen“ 

Ich möchte mich zum Thema 
„Kriegsspiel auf dem Computer" 
äußern. Ich finde, daß manche Pro¬ 
grammtester diese Spiele vorein¬ 
genommen beurteilen und diese 
dann noch schlechter bewerten. 
Diese Leute soitlen dann von dieser 
Art Programmen die Finger lassen 
...Weiterhin bezweifle ich, ob das 
Spielen von Kriegsspielen für Kin-' 
der eine Gefahr ist. Seit man sich 
zurückerinnern kann befindet sich 
Kriegsspielzeug in den Kinderzim¬ 
mern. Früher waren es Holzschwer¬ 
ter und Zinnsoldaten. Diesen Platz 
hat jetzt der Computer übernom¬ 
men. Die schwarze Liste ist unsin- 
nig.wieauch z.B.Alterangabe beim 
Kauf von indizierten Spielen. Sollte 
jemand das Programm haben wol¬ 
len, dann besorgt er es sich auch 
auf Umwegen. Sollte man diese 
Spiele in Deutschland verbieten, 
schadet es den Händlern, weil die¬ 
se Spiele dann aus England be¬ 
schafft werden und hier unter der 
Hand kopiert werden... 

Michael John, 

Diemelsee 

(Anm. d. Red.: Wirwagen zu bezwei¬ 
feln, ob zu irgendeinem Zeitpunkt 
Kriegsspielzeug in Kinderhänden 
ungefährlich odergarsinnvol! ist. Al¬ 
lerdings gibt es auch noch Unter¬ 
schiede zwischen dem Spie! mit 
dem Holzschwert und dem aktiven 
„Morden auf dem Bildschirm " wie 
z.B, bei „Colorado Bill“, wo der Spie¬ 
ler mehr oder weniger ungezielt mit 
Messern oder Maschinengewehr 
Menschen niedermetzelt.) 


„Verspätung“ 

...ln einer Vorrausschau schriebt 
Ihr, daß das Spiel „Live and let die“ 
von Domark im Januar erscheinen 
sollte. Seitdem durchblättere ich 
jede neue ASM als erstes,umjenen 
Testbericht zu finden. Kommt das 
Spiel bald,oder hat es Verspätung? 
Ansonsten macht weiter so! 

Andreas Krafft, Berlin 

(Anm. d. Red.: Das Spiel ist noch 
nicht fertiggestelit. Oftmals können 
die Hersteller ihre „Terminpläne" 
nicht einhalten, doch sobald das 
Spiel auf den Markt kommen wird, 
wird'ein Testbericht in der ASM zu 
lesen sein.) 


„Secret Service“ 

Der Grund für meinen Leserbrief 
liegt eigentlich in dem Interesse zu 
erfahren, warum sich die Rubrik 
„Secret Service“einersolch großen 
Beliebtheit erfreut. Versteht mich 
jetzt bitte nicht falsch. Ich möchte 
diese Rubrik nun wirklich nicht kri¬ 
tisieren. Ich kann nur die Leute 
nicht verstehen, die möglichst für 
jedes ihrer Spiele einen „Superpo- 
ke“ bzw. für Adventures eine Kom¬ 
plettlösung besitzen wollen. Für 
mich persönlich liegt der Anreiz in 
einem Spieleprogramm gerade 
darin, mitdervorgegebenen Anzahl 
von Möglichkeiten auf „legalem“ 
Wege möglichst viel zu erreichen. 
Durch eine Eingabe von Poke 
soundsoviel Komma irgendwas, 
durch den z.B. eine unendliche An¬ 
zahl von Leben zurVerfugung steht, 
bzw. irgendwelche Gefahren oder 
Schwierigkeiten ausgeschaltet 
werden,wird aberdoch nun gerade 
dieser Anreiz genommen. Heraus 
kommt doch meiner Meinung nach 
nur noch ein Spiel, welches nach 
ca. zwei bis vier Stunden Dauerle¬ 
bens nur noch langweilig sein 
kann. Ergebnis: Ich schalte den 
Computer ab und lege dieses Pro¬ 
gramm möglichst weit nach hinten 
in meine Diskettenbox. Wenn ich 
nun noch vorraussetze.daßes sich 
um keinen Raubkopierer handelt, 
hat doch dieser meiner Meinung 
nach sein Geld „zum Fenster hin¬ 
ausgeschmissen“ Bei Adventures 
verhält sich das ja dann noch extre¬ 
mer, da hier ja Schwierigkeiten nur 
zu dem Zweck eingebaut werden, 
um das Spiel spannender zu ge¬ 
stalten. Nichts einzuwenden habe 
ich natürlich gegen kleinere Tips, 
die bei arg schwierigen Situationen 
weiterheifen können,bzw.dieeinen 
spaßigen Effekt hervorrufen, z.B. 
bei humorvoll programmierten Ad¬ 
ventures. Komplettlösungen je¬ 
doch verleiten zum ewigen Hinse¬ 
hen und bei ausweglos erschei¬ 
nenden Situationen zum stupiden 
Abtippen derselben. Wenn man 
sich nun ansieht, was teilweise im 
„Secret Service" an sogenannten 
Tips und Tricks veröffentlicht wird, 
so stellen diese meiner (alleinste¬ 
henden ?) Meinung nach schon 
fast Komplettlösungen dar. 

Wie gesagt, das soll keine Kritik am 
„Secret Service“ selbst sein. Wer 
solche Lösungen haben will, der 
soll sie dann auch bekommen. Mich 
würde nur interessieren, ob denn 
meine Meinung wirklich so allein¬ 
stehend ist oderob es noch andere 


Leute gibt, die möglichst schnell 
über solche Seiten hinweg blättern! 
Ais zweiten Punkt in diesem Brief 
möchte ich dem von Marcus Hen- 
drischk gemachten Vorschlag 
(Kurzgeschichten) viel Zustim¬ 
mung aussprechen. Dieses würde 
nur eine Bereicherung Eurer ohne¬ 
hin schon sehr guten Zeitschrift 
darstellen. So, das war’s dann 
schon. Viele Grüße an alle Reda- 
Mitarbeiter von 

Michael Lehne, Geilenkirchen 

(Anm. d. Red.: Wir glauben, daß die 
meisten Leute sowieso ein Pro¬ 
gramm erst mal „auf eigene Faust“ 
spielen, bis sie (vielleicht nach Wo¬ 
chen oder Monaten) nicht mehr al¬ 
leine weiterkommen. Diesen ist 
dann sicherlich jeder Tip, der sie et¬ 
was weiterbringt, recht. Man muß ja 
nicht gleich ganz stur eine vorgege¬ 
bene Teillösung abtippen. Aller¬ 
dings bleibt man z.B. bei Adventu¬ 
res sicherlich auch ein zweites Mal 
hängen, so daß es durchaus helfen 
kann, wenn man eine Lösung über 
eine bestimmte Teilstrecke zur Ver¬ 
fügung hat. Eventuell weiterführen¬ 
de Lösungen zu lesen und zu benut¬ 
zen, bleibt jedem selbst überlassen. 
Pokes werden sicherlich auch erst 
dann behutzt, wenn man nicht mehr 
weiterkommt, aber trotzdem die 
restlichen Bilder des Programms 
gerne sehen möchte. Wirfreuen uns 
jetzt schon auf jeden Leserbrief zu 
dem Thema). 



„Erscheinungsweise“ 

Wie ist das eigentlich mit Eurem Ab- 
o? Wieso sind dort nur 10 Ausga¬ 
ben im Jahr enthalten? Ich denke, 
ASM erscheint monatlich (= 12 
Ausgaben pro Jahr)?.,. 

Raphael Scholz, Hilden 

(Anm. d. Red.: Der Grund für die 10 
Ausgaben Hegt darin, daß es zwei 
Doppeiausgaben geben wird (Nr. 6/ 
7 und Nr. 8/9). Das liegt erstens dar¬ 
an, daß in den Urlaubsmonaten soft¬ 
waremäßig nicht soviel los ist. Zwei¬ 
tens wollen wir armen, geplagten 
•ASM- Redakteure auch mal Urlaub 
machen. Wir hoffen, daß Ihruns auch 
mal so'n Pauschen gönnt!). 

„Empire“ 

Ich bitte um Mitteilung, ob es ein 
ähnliches Programm wie „Empire 
(ASM Test 9/86) auch für den C 64 
gibt. 

Stefan Bachem, Düren 

(Anm. d. Red.: Unseres Wissens gibt 
es zurZeit noch nichts ähnliches für 
den C 64.) 
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Hier sind Sie! Vier Leser haben ihre persönliche Hitparade aufgestellt, mit der Sie gegen die ASM-Redakteure 
antreten. Wer ebenfalls gerne seineTopTen hier stehen sehen möchte, der schickt seine Hitparade mit Angabe 
des Computersystems sowie einem Paßfoto an die ASM-Redaktion, Tronic Verlag, Postfach 870, 3440 
Eschwege. Bei Abdruck gibt’s 30 Mark! (Wenn möglich, sollten die 1 itel nicht älter als 5 Monate sein). Wir 



Thomas Schreiber (C-64) 


1. Airline 
(Ariolasoft) 

2. Gunship 
[Microprnse] 

3. Destroyer 
(Epyx) 

4. Street Surfer 
(Mastertronic) 

5. Skate Rock 
(Bubble Bus) 

6. Championship Wrestling 
(Epyx) 

7. Peter Shilton’s Handball 
Maradona (Qrand Slam] 

8. BMX Simulator 
(Code Masters) 

9. tOth Frame 
(Access) 

ID. The Sentinel 
(Firebird) 



Manfred k'feimann 


1. Krakout 
(Gremlin/C-64) 

2. International Karate 
(System 3/Atari ST) 

3. Trivial Pursuit 
(Bomark/IBM) 

4. Grand Slam Tennis 
(Infinity Software/Amiga] 

5. Short Circuit 
(Ocean/G-64) 

6. Karate Kid H 
(Microdeal/ST) 

7. Cyborg 
(CRL/C-64) 

8. Repton 3 

[Superior Software/C-64) 

9. Ollie and Lissa 
(Firebird/C-64) 

10. Impossaball 

(Hewson/Spectrum) 



Markus Klöker (Spectrum) 


1. Antiriad 
(Palace) 

2. Paperboy 
(Elite) 

3. Uridium 
(Hewson) 

4. Hanlbad 
(Advance) 

5. Super Cycle 
(US Gold) 

6. Trivial Pursuit 
[Domark] 

7. Firelord 
(Hewson) 

8. Dan Dare 
(Virgin] 

9. Scuoby Duo 
(Elite) 

10. Contact Sam Cruise 
(Microspiiere) 



Bernd Zimmermann 

1. Krakout 
(Gremlin/C-64) 

2. Leaderbcard 
(Epyx/Spectrum) 

3. Grand Slam Tennis 
(Infinity/Amiga] 

4. Impossaball 
(Hewson/Spectrum] 

5. World Tour Golf 
(Electronic Arts/IBM) 

6. Short Circuit 
(Ocean/Spectrum). 

7. Leviathan 

(English Software/C-64) 

8. International Karate 
[System 3/Atari ST] 

9. Techmate 
(Microdeai/Atari ST) 

10. Masters o.t. Universe (Are.) 
(U.S. Gold/C-64) 



Thomas Becker (Schn.) 


1. Space Harrier 
(Elite) 

2. Starglider 
(Rainbird) 

3. Gauntlet 
(U.S. Gold) 

4. Bombjack ll 
(Elite) 

5. Aliens 

(Electric Dreams) 
ß. Footballer of the Year 
(Gremlin) 

7. America’s Cup 
(U.S. Gold) 

8. They stole a miliion 
(Ariolasoft) 

9. Impossaball 
(Hewson) 

10, Xena 
(A’N’F’J 



Martina Strack 


t. Portal 

(Activision/C-64) 

2. Krakout 
(Gremlin/C-64) 

3. Sailing 
(Activision/C-64) 

4. Kided untID dead 
(Accolade/C-64) 

5. Hollywood Hijinx 
(lnfocom/C-64, Amiga) 

6. International Karate 
(System 3/Atari ST) 

7. Colossus 4.0 
(CDS/C-64) 

8. Short Circuit 
(Qcean/C-64) 

9. Leviathan 

(English Software/C-64) 
19. Speech 

[Superior Software/C-64) 



Jens Theobold (C-16) 


1. Torpedorun 
(Citi soft] 

2 . Pin Point 
(Anco) 

3. Shark„ 

(Firebird) 

4. Pa nie Penquin 
(Midas) 

5. Aardvark 
(Bug Byte] 

6. The Magican's Curse 
(Gremlin] 

7. Future Knighl 
(Gremlin) 

8. Planet Search 
(Gremlin)* 

9. Bounder 
(Gremlin) 

10. Goldrush 
(Firebird) 



frank Bratt 

1. Zorland C 
(Zorland/IBM) 

2. Copy N PC 

(Central Point Software/IBM) 

3. Psion Ghess 
(Psion/IBM) 

4. Ikari Warriors 
(Elite/Schneider) 

5. Mystic Pascal 
(Mystic/IBM) 

6. Dolossus 4.0 
(CDS/C-64) 

7. Flight Simulator II 
(Sublogic/Amica) 

8. World Tour Golf 
[Electronic Arts/IBM) 

9. Grand Slam Tennis 
(Infinity/Amiga) 

10. Aliens 

(Electic Dreams/C-64) 
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Laurel & Hardy Quill & Illustrator (0-64) 

JürsBrunold,804S2üfich; MarkusCousin,419S T imD Bastian, 6532 Oberwessi; Jans-Uwe Buer. 
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wm ™mwm w ® Schottheide; Michael Hüffmanru 6330 Wetzlar; 6453 Seeligenstadt 2; Jürgen Friedlich, 50ÖÖ 

Hans-Karl Hümme],7065 Winterbäch; Jens Krü- Köln; Norbert Gräser, 7520 Bruchsal; Siegfried 

ger, 4400 Münster; Andreas Link, 1110 Wien; Grundmann, 4400 Münster; OHver.Hahn, 49^0 

sich Frau Heil aussuchen kann, sind wie folgt: Torsten ^ uarantEa ' ^340 WoifehbüUel; Thomas Detmold; Felix Lemkes, 8000 München 71..:.Car- 

9. Mai gegen Uerdingen; 23, Msi gegen Schalke Rölh, oQ05 Luzern; Herbert Schmid, BÖS6 Wit- sten Räba, 7775 Bermatingen; Thomas Rotte, 

04; 6. Juni gegen Fortuna üüssefdörfoder 1tJu : tislfngen; Frank Springer, 7106 Oetisheim- 7030 Böblingen; Steffe&i Ruckert.4054 Nettetal, 

ni, wenn die Borussen gegen den „GhJb ü aus Schonenberg. . ... ■ 

Nürnberg antr&tenfj CKiU-rti-i*«; WimHhaii Marartnna« Quill & Illustrator (Schneider) 

onuton s lihändDdii Maradona 

frank Becker, 7433 Stetten a.k.M.; K, Brohmert, 

indoor Sports (C-64) 1000 Berlin 42; Sascha Bufega, 3013 Barsing- 

B»if itav.nrfar dn» [in,. Thomas Funk, 8521 Poxdorf; Peter Häberle, hausen 1: Uwe Hamm,6800 Mannheim 31; Rai- 

wuLIrtal ^ 7022 <- 9 inf«Wen 1: Martin Holzhauer. 3500 „er Kode, 3504 Kauungen; Matthias Kwidor, 
bach?-Martin Lot 2 2aooBremen "-HarairtNa NOrnberg; R. Jelen, 2394 Satrup; Leif Millarg. 7537 Remchingen 2; David Lange, 2863 Ritters¬ 
gei 7140 UdtSS™ ^ Sei'Poh 6230 8032 Gräfelfmg: Andreas Möller,35 27Calde n 5. hude 2; Marco Martin, 6973 Böxberg/Hinter- 

M;H r.rrSLr7,ri l7 Dieterschneider,4466Ormaringen; Karl-Heinz schepf; Dirk Möller. 3432 Großalmerode; Jo- 

rrankfurt 80; Manfred Sachs, 5400 Koblenz: Kassel; Christian Winter, 3500 Chen Starv, 2330 Eckernförde. 

f °° B 7”T 9 ; -nc e C r r Nürnberg 60; Thorsten Ziegler,6203 Hochheim/ 

ger, 1000 Berlin 44; Frank Weber, 7300 Essün- ÖUll! & Illustrator plUS Patch (Spec- 

p« .. ■ . 


Butch Hard Guy 

Robert Borchert 7000 Stuttgart 1; Hermann 
Hausmann. 6800 Mannheim; Herbert Jung, 
6610 Le-bach; Xaver Kaiser,4060 Viersen 1; Jan 
Kirchner, 3Q0Q München; Ingo Kneer, 8049 Al- 
ienstSfig; Walter Küppers, 8700 Würzburg; Ha¬ 
rald La$ki 8201 Raubling^ Kai Schwab, 6100 
Barmstedt; Andreas Seifert, SÖ20 Salzburg . 


6453 Seetigenstadt 2; Jürgen Friedrich, 5000 
Köln; Norbert Gräser, 752G Bruchsal; Siegfried 
Grundmann, 4400 Münster;dOiiver.Hahn. 4930 
Detmold; Felix Lemkes, öööü München 71; Car- ; 
sten Räba, 7775 Bermatingen; Thomas Rotte* 
7030 Böblingen;Steffel Ruck 611*40 54 Nettetal. 




usneim- 7030 Böblingen;Steffel Ruckerl f 4054 N 
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~ Quill & Illustrator (Schneider) 
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DerTurnier-Pußball und eineSpec- 

...... ...... 

trunri“Kassette gehen an: 


Heinz-Ku Fi mann, 1000 Berlin, 

"" ‘ ■■ ■■■• ■■ ... ... 
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Dodgy Geezers 
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Indoor Sports ' tjr 

p H H Ü i z r' « 7022 Leinfelden 1; Martin Holzhauer. 3500 

^ Tu J;„ , ü ± l«°nn R M f n u che ;slad- NQrnbcrg . Jelea 2394 Sat rup: Leif Millarg. 

baehs: Mia tin LotZi 2800 Bremen ,; Harald Na- B032Srä f el fing; Andreas Mötler.3527C a lden5; 

ü kf t «n U mIT U 7q !f T, nn °k- ’k 7 . DieterSchneider,4466Ormaringen: Karl-Heinz 

, lunkfurt 80. Manfred Sachs, o400 KobWnz, qmA . 


6032 Sräfelfing; Andreas Möller,3527Calden5; 


^ Nü rn be r g ; 8 0; Th ersten Ziegl er,6203ftiecfihe Irti/ 

gej f 000 Berim 44; Frank Weber, 7300 Fsshn- Main . Quill & Illustrator plus Pateh (SpeC- 

Gen r 1 r - 

a JL 1 

„Maradona“ (Schneider) trum) 

Die Multi-Function-Joysticks ge* Andreas Becker, 6690 St, Wondol 3; Dirk Dtö- g jL ' achirn 

W£mnen - * rl0h - ® 4 «t fr L : Neue nähr-Ahrweßer; Manuel 2900 01denbut - g . 0 | iver ßuntefuss, 6630 Tann; 

Oliver Jacobs, 7065 Winterbach; Sascha Krie- 5635 Flickenbach, Andreas Kraut, 7505 Folger Fischer, 4650 Gelsenkirchen, Andreas 

gel, 5024 Pulheim 1; Peterprimus,8703 Ochsen- Ettlingen; Jcrg Räinermarm, 4300 Es^en 12, Kloß, 5980Werdohl; Marcus Nadler, 1000 Berlin 

furt; Dirk Rehm, 3253 Hess. Oldendorf 2; Peter Kar| s; ut ; e ; Jo ; s ® t . e1 ^f nS - 26; Bodo Teufel, 6057 Dietzenbach 2; Thomas 

Sassem, 2252 St. Peter-Ording. LTlfJ 1 6 °?°f " n ' Wehse, 5540 Prüm; OtafWilke,7030 Böblingen. 

Chan 80; Markus Walter, 2800 Bremen 1; Heiko 


— 1 :> J; • ^ 




Tom Ahlberg, 0Ö20Q Helsmki; Bernd Apel, 6900 
Heidelberg; Kay Borch^ft 4270 Dorsten 21; 
Ktaus-P, Büller, 280Ö järemen 1 ; Michael Fried¬ 
rich, 8933 KiostGrlGCflfeld; H.J. GerdJöWsk], 
4173 Kerken2; Jochen Hämef, 60 97Trebur3; Mi- 
chaeä Krauth, B120 Weilheim; Kai Krüger, 2908 
Kampe; Robert Krupp, 3118 Bad Bevensen 1; 
Martina Kuffipf, 6930 EPerbachnBrombach; 
Thomas Liebau, 8320 AEsfeid; Dirk Meyer, 5483 
Bad Neud^ahr-ArwelJer; Harald Mötlhoff, 7530 
Pforzhäim 14, Carsten PräbFer p 46Q0 Dortmünd 
15; Ruth Sommer. 8400 Regensburg; Daniel 
Suppiger, 8004 Zürich; Uif Vollmer, 7530 Pforz¬ 
heim; Günter webiam, IQOQ Berlin 49; UlfWied- 
wafd f 2307 Aptlim 2. 
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Quil! & Illustrator plus Patch (Spec- 
trum) 


Sassem, 2252 SL Peter-Ordmg. 
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Kayleth für den C-64 

Christoph Baum. 6700 Ludwigshafen; Stefan „Maradona“ (Spectrum) 

Böhnnler, 7250 Leonbetg 1; Sven Eichier, 3252 Joachjm QrubGr g00Q Ham burg; Nils HtXMB. 
Bad Münsters; Heige Gerhards,48Q° Bieletclci 7532 Niefern-Oschclbronn; Stefan Hoheisel, 

18, Marc Heczko,3002WedemarK3;Dominikus 1000 Berlin 28: Dieter Mittag. 4403 Senden 2: 




Hardbaft 
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Zombi von Ubi Soft 
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Andreas Bauer, 3400 Göttingen; Uwe Bulier- 
matiFT, 8261 Winhönng: Stefan Hüm, 51OD Aa¬ 
chen- Christian John. £000 Hamburg 53; Karl- 
Heinz Jung, 4200 Oberhausen; Knud Möhle, 
2358 KafteriKirchen; Klaus Seidel 460Ü Dort¬ 
mund T; Nicclö Setzer, 4300 Essen; Sascha 
Sternmieh 2960 Aürich; Jörg Thiel,44Ü0 Neuss. 

1 I j m 7m ': : m 1 gM ' 1 

2 Karten für ein Gladbach-Heim¬ 
spiel gehen an; 


18; Marc Heczkc, 3002 Wedemark 3; Dominikus 
Höld rieh .6121 Wielenbach; Gu nna r Sachs,3573 
Gemünden/SehEen; Peter Scftumschei\ 4100 
Duisburg; Rainer Tetziaff, 2447' Heiligenhafen; 
Pierre Zekai, 1000 Berlin 10, 


:xw:— 


Andreas Müller, 7322 St, Blasien; Jörg Rösefer, 
5064 Rösrath; Carsten von 0a rgen, 5800 Hagen 
5; Rainer WEhJbiiler, S939 Matsies; Heinz Wil¬ 
helm, 8000 München; Thomas Wurzinger, 7552 
Durmersheim. 


Silvio Arpagaiis,7031 Laa^; Wolfgang BagowskE, 

I ,.L f .[> 2300 Kiel; Zoran Barbarin 2300 Kiel; Thomas 

hGh^i^J 3 Gehen 5501 Wilnsdorf 11; Woifgang HandEer, 
3enden 2 4600 Wels; Stefan Heilert, 8700 Würzburg; Mar- 

Roselpr kus Jakob, 8200 Rosenheim; Alexander Krits^h- 

IOC Hagen her - 5090 Lsverkusen ^ Br[ 9 i,te Ricide '- 3155 

Heinz wite Edemissen 3; Senke Scheewe, 2405 Daken-.... 

iger 7552 do ^ ; fn90 ^ chmi ^ ti Berlin 62; Peter' 

Schramm, ^B855 Monheim: Dietmar Schulze, 


4100 Duisburg 14; Thomas Schmidt, 4 
Gabriele HeiE, 6306 Lartggönz. (Dis Termine, die bürg 1; Angelika Scholz, 6500 Mainz. 

Ä _J.. ^ ■■ 


Kayleth für Spectrum 6000 Köln V Voiker Sommer, 7062 Rodb.-un- 

Harald Hoffmann 6700 Ludiwigshafen- Helmu! Colleen Music Compendtum dental: Dirk Steitz,8900 Augsburg 22;Matthias 

t-araict nenmann, orou Luatwigsnaren, Helmut r Stolz, 6670 St.lngbert: Uwe Sassbrich,29322e- 

Berger, 5090 Leverkusen; Christoph Herner, Klaus Eckhard, 0500 Mainz; Thomas Fischer, lß[ 2 - Heinz Tömisser 7400 Oberwart" Maite 

6538 Münster/Sarmsfieim; Ralf Heasenius, 1000 Berlin 26; Markus Füser, 5013 Elsdorf; Ro- Wailräbe, 2800 Bremen 1: Uwe Zimmerffiann, 

2967 WeaEoveriedingen; Markus Luberi f 5040 nafd Günther,4S00 Bielefeld; AlexanderKrauSe, 8743 Bäschofsheim 

Brühl; Sven Mülien 6000 Frankfurt 1; Frank 3253 Hess. Oldertdöd 1; Stefan Müller. 8963 

Reick, 2370 Rendsburg; Hans-Jürgen Rjmey^r T Waltenhofen; Ernst Schreiber, 8Ö7Ö Ingotstödt; 

41Q0 Duisburg 1 4; Thomas Schmidt, 4100 Dui$- Stefan Tombi x 7600 Offen bürg; Gerd Voigt, 500C 
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Köln; Andre vonTüinsky, 1000 Berlin 19. 
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Coole Software für alle Freaks! 


Commodore 16/116 

Kassette Diskette 


ACE 

32,00 

— 

ACE ( + 64K) 

34,95 

— 

Basic-Compiter 

— 

39,95 

Games Creator 

44,95 

— 

G host’ n Gobi ins 

29,00 

— 

Hollywood Poker 

14,95 

24,95 

Hit-Pack 

32,95 

_ 

Indoor Soccer 

14,95 



Kassette 

international Karate 19,95 

King Size (100 Spiele) 32,95 

Konami Koin-Op Hits 32,95 

ROM-Listlng (Buch) 29,00 

Spiky Harold/Ninja Master 19,95 

Strip-Poker (64 KB) 19,95 

Turbo Plus (Modul) 38,95 

Winter Olympiade 29,00 


Amiaa 


Deep Space 

Diskette 

88,95 

Defender ot the Crown 

88,95 

Hacker tl 

88,95 

Hollywood Poker 

79,00 

Leader Board 

6B,95 

Marble Madness 

88,95 

The Pawn 

68,95 

Wintenüames 

6B,95 

World Games 

6B.95 


M 


Atari ST 


Diskette 

Championship Wrestling 69,90 

Gauntlet 

69,90 

Hollywood Poker 

69,00 

Karate Kid Jl 

69,90 

Renegade 

38,90 

Starglider 

69,90 

Super Cycle 

69 f 00 

World Games 

69,90 



Atari 800XL/130XE 



Kassette 

Diskette 

Airline 

19,95 

— 

Boulder Dash 11 

29.95 

38,95 

Internationale Karate 

36.95 

48.95 

NEnja 

Ninja Master/ 

14,95 

— 

Dimension X 

19,95 

— 

Silent Service 

— 

44,95 

Super Huey 

32,95 

44,95 

The Last V 8 

14,95 

— 

Traitblazer 

29,95 

44,95 

War Hawk/Kollapse 

19,95 

— 


Commodore 64/128 _ 

Kassette Diskette 

Arkanoid 32,95 44,95 

Bomb Jack El 32,95 44,95 

Colorado Bill 32,95 ■ 44,95 

Delta 32,95 44,95 

Destroyer - 44,95 

Flash Gordon 14,95 

Gur>$hip 39,95 54,95 

HEt-Pack Elite(T Spiele) 32,95 44,95 

indoor Sports 32,95 44,95 

Kampfgruppe - 79,95 

Marble Medness 32,95 49,95 



Kassette 

Diskette 

Leif Erikson 

24,95 

32,95 

Leviathan 

32,95 

39,95 

Murder on the allanrsc 

44,95 

58,95 

Nemesis 

29,95 

39,95 

Ninja 

32,95 

44,95 

Short Circuit 

32,95 

44,95 

Super Huey 11 

32,95 

44,95 

U SAA S. 

— 

79.95 

Vietnam 

32,95 

44,95 

World Games 

32,95 

44.95 t 


fc^/r 


mnE VERS® 


^'1/ 


ANDREAS BACHLER 
POSTFACH 429 
D-4290 BOCHOLT 

® (02871) 183088 


Versand erfolgt gegen Nachnahme ( + 4,- DM Porto) oder 
Vorkasse (Bar, Scheck) 

Fordern Sie unter Angabe Ihres Computertyps kostenloses 
Informationsmaterial über unser Lieferprogramm an! 
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ASM - die „gesammelten Werke“: 




„1-PIR« 

5/86 

59 

„Blinker“ 

1/87 

103 

„Dantes Inferno“ 

1/87 
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MARBLE MADNESS. 

DEFENDER OF THE CROWN 

WINTER GAMES. 

WORLD GAMES. 

TASS TIME IN TONE TOWN. 
The FAWN. 


,69. - 

■89,- 
,59.- 
. 59: - 

. 69, - 
„65,- 


LEADERBOARD GOLF 
THE BARDS TALE 

QIJIW1. 

DEJA VU. 

HALLEY PROJECT... 

HACKER 2. 

ÖRATACCAS . 

ARENA.. 

SILENT SERVICE. 

SHANGHAI. 

DEEP SPACE . 

STAR GLIDER. 


69,- 
109, - 
. 59, - 
i 79, — 
.65,- 
.69.- 

- 79,- 

- 79, - 
69, - 

. 69, - 
79, — 
69,™ 




ATARI 



KARATE KID If.. .. . . 59 + - 

STAR GLIDER...64,90 

WORLD GAMES.59, - 

WINTER GAMES. . . ..59,- 

PSION SCHACH..,,. .64,90 

MERCENARY COMPEND.59,- 


QUIWI... 

TASS TIMES. ..; 

LEADERBOARD GOLF. . . 
OPARATION HONG KONG 

THE PAWN. 

ARENA... 

DEEP SPACE . . .. 

SPACE SHUTTLE. 

INTERNATIONAL KARATE 
FLIGHT SIMULATOR II... 

TIME BANDET. . ,. 

SILENT SERVICE. 


.49,90 
.64,90 
.64,90 
.49,90 
.64,90 
* 75,- 
. 89, - 
. 64,90 
-59,- 
119, - 
. 84,90 
.64.90 


SX SOFTWARE 


BATMAN .. 

D‘DAY. 

GAUNTLET. . .. 

MASTER OF THE LÄMF 
WAY OF THE TIGER. . . 



SLAPSHOT. 

BATTLE FOR MiDWAY 

24.90 NEMESIS [MODUL). , 

23.90 GHOSTBUSTERS. 

26.90 SORCERY. 

.39,- TRAfLBLAZER. 

27.90 FOOTBALLER O. T. Y. 


.27,90 
.31.90 
.49190 
. 39,90 

27.90 

23.90 
. 27.90 


CHULLER. , ........ 

FLIGHT DECK. . . - 
INTERNAT. KARATE 

SPITFIRE 40. 

THE HEIST. 

CRAZY GOLF.. 

DAMBUSTERS ■ 


. 9,90 
.29,90 
. 24,90 

28.90 
.24,90 

16.90 
. 29,90 


FUTURE KNIGHT 
JUMP JET. ..... 
WINTER GAMES. 

TARZAN . 

HOPPER. 


22,90 
.26,90 
.26,90 
. 26,90 
9,90 




-02 JO- 


ATARI XL\XE 



ACE 

ACE [64 K VERSION) 
i CF 


MERCENARY (64 KJ .... 

MERCENARY COMPENDIUM [64 K) 
HIT PACK (4 ELITE PROGRAMME). 


PLUS PAP\ET 
HOLLYWOOD POKER 
SPIKY HAROLD 
PROJECT NOVA. .. 

FIGHTING WARRIOR 
THE WAY OF THE EXPLODING FIST 

ROBO KNIGHT. 

GUN UW. 

KING SIZE 100 (100 PROGRAMME). . . . 

ANWENDRPROGRAMME 


TURBO TAPE. 

TURBO PLUS MODUL. 
MICRO KALK/DATEI 

MIRCO TEXT. 

MUSIC MASTER. 

PAINT BOX. 

GRAPHIC DESIGNER 


;k; 

k 

K 

K 

K 

iKj 

;k) 

’K 

;k 

! k 

! K 

K 


JE. 


’K 


ZUBEHÖR 

64 K RAM MODUL. 
JOYSTICKADAPTER 


K 

’K 

IK 


(K) 

(K) 


27,90 

“ 1» 

27,90 i 

ID) 34,90 

27,90 i 

D 39, - 

39.90 i 

[DJ 59,- 

27:90 


24:90 1 

!D) 24,90 

1 

;D) 24,90 

9,90 


22,90 


24,90 


24,90 


9,90 


9,90 


32,90 

H 

15,90 


39,- 


22 r 90 (D) 22,90 

22,90 


22,90 ( 

D) 22,90 

19.90 ( 

D) 19,90 

15,90 | 

D) 15,90 

69, - 


9,90 



GAUNTLET. (K) 

MERCENARY COMPENDIUM. (K 

SILENT SERVICE. . (K 

GREEN BERETS. (K) 

NUCLEAR NICK. K 

LEADERBOARD GOLF. KJ 


INTERNATIONAL KARATE 

QUIWI. 

CRUSADE IN EUROPE. 

GRAPHIC ARTS DEPARTMENT 

SPINDIZZY. 

TRAILBLAZER. ... 

SUPERMAN . 

SUMMER GAMES 
BOULDER DASH CONSTRUCTION K!T 

DIMENSION X. 

HARDBALL 

SMASH HITS I. II, III, IV je 

ARCHON II. ;.■ 

NATO COMMANDER 
POLAR PIERE 

ARCADE CLASSICS. 

BOUNTY BOB STRIKES BACK. 
MONTEZUMAS REVENGE 
NIGHT RAI DER/AAR DY THE ARDVARK 
COHENS TOWER/COSMIC TUNNELS. . 

ROCKET REPAIR MAN... 

OLYMPIC SKIER. 

SUPER HUEY.. . . 


’K 


27.90 

33.90 

27.90 
27,90 

9,90 

27.90 

22.90 


(K) 32,90 


IS 



25.90 
9,90 

25.90 
9,90 

32.90 

32.90 

22.90 
2S:9Ü 

27.90 
9,90 

25.90 

22.90 

22.90 

9.90 

9.90 

32.90 


ID) 40,90 
D) 44,90 
D 40,90 


ID) 40,90 
D 35,90 
D 35.90 
D 49, - 
P 51.90 
P) 44,90 
ID) 36:90 

’D) 40,90 
pj 39, - 

r D) 40,90 
!D 39, - 
PJ 39, - 
DJ 50,90 
P) 36;90 
[D) 40.90 

(D) 36.90 


(D) 42 f 90 


Katalog mit Programmbeschreibungen (C-16) gegen DM 0.30 in Briefmarken, Für alle _ 

Versandkosten: Dis 50, - Vorauskasse 2,50 Nachnahme 5, - 1 bis 300,- Vorauskasse 5, -"Nachnahme 7,50, ab 300,- Vorauskasse 7, - Nac^nahme^rs'o 


übrigen Systeme Gesamtpreisliste kostenlos. Lieferung gegen Vorauskasse oder Nachnahme. 
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Action Games 
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Billy the Kid hat's schwerf 


Programm: Express Raider, 
System: C-64, Schneider, 

Spectrum, Preis: ca. 36 Mark, 
Hersteller: U.S. Gold, Kaarst 
Eine ganze Nation liebt ihre We¬ 
sternhelden! Die US-Bürger 
sitzen so ziemlich den ganzen 
Tag vor der Glotze, um sich ei¬ 
nen Western nach dem ande¬ 
ren reinzuziehen. Softwaremä¬ 
ßig machten sich allerdings die 
„Cowboy-Spiele“ ziemlich rar. 
In den Anfängen der Software- 
Geschichte gab es mit High 
Noon einen ersten Versuch, 
Wild-West-Stars auf den Com- 
puter-Screen zu bringen. Da¬ 
nach setzten sich aber die 
„N.A.S.A-Abfallprodukte“ 
durch - Weltraum-Spiele wa¬ 
ren (und sind immer noch) ge¬ 
fragt. Nur wenige Programme, 
die sich mit dem Thema „Wild 
West" beschäftigen, erlangten 
den erhofften Erfolg. Man den¬ 
ke da an West Bank oder Kane! 
US GOLD versucht nun, mit EX¬ 
PRESS RAIDER, einer Spiel- 
höllen-Adaption, die „Western- 
Lücke“ zu schließen. Und das 
mit Erfolg! Der RAIDER erinner¬ 
te mich stark an ein Rezept, das 
ich an dieser Stelle dem End¬ 
verbraucher „gebrauchsfertig“ 
präsentieren möchte: 

Man nehme drei Pfund frischen 
Kane und versetze ihn mit zwei 
Eßlöffeln Yie Ar Kung-Fu. Zur 
geschmacklichen Abrundung 
wird noch eine Prise hocharo¬ 
matisches Thai Boxihg beige¬ 
fügt. DerTeig besteht aus einem 
entsprechend passenden Am¬ 
biente - und schon ist der EX¬ 
PRESS RAIDER fertig! 



Zur Aufgabe: In diesem Aben¬ 
teuersind Sie in die Rolle eines 
Gangsters (wider Willen, natür¬ 
lich) geschlüpft. Zur Abwechs¬ 
lung spielen Sie Billy the Kid 
oder Jesse James; das können 
Sie halten wie ein Dachdecker. 
Entscheidend ist, daß Sie einen 
Anti-Helden verkörpern,deram 
Anfang der Geschichte zu¬ 
nächst „bemüht“ ist, den Lok- 
Führer-karatemäßig (!)-außer 
Gefecht zu setzen. Jetzt wissen 
Sie schon, wohin der Hase 
läuft: Sie sind ein Zug-Räuber! 
Nachdem der gute Mann vor 
der Lok eliminiert wurde, wer¬ 
den Sie von Hunden gehetzt, 
denen Sie per Sprung auswei- 
chen sollten. Denn: Sie dürfen 
nicht allzuviel Zeit verlieren, 
wenn Sie kurz vor der „Roten 
Laterne“ noch auf den Zug auf¬ 
springen wollen. „Get the Gold“, 
lautet die Devise bei Phase 1! 
Auf dem Dach der Waggons 


werden Sie von tapferen Män¬ 
nern, die das Gold zu beschüt¬ 
zen haben, angegriffen. Sie 
aber wehren sich mit Händen 
und Füßen - und das im wahr¬ 
sten Sinne des Wortes. 

Es ist nicht besonders schwie¬ 
rig, die unbewaffneten Gegner 
zu bezwingen (die sich übri¬ 
gens nach ihrem Tode in Luft 
auflösen). Weit diffiziler wird’s, 
wenn der Messerwerfer oder 
der Gewehrschütze auftau¬ 
chen! Aber „hierfür“ haben Sie 
ja eine ausgezeichnete Steuer¬ 
ung überden Stick: Sie können 
schnell laufen, springen, ab- 
ducken, ja - sich sogar hinle¬ 
gen. Haben Sie, bevor Sie drei¬ 
mal getroffen wurden, den/die 
Bewaffneten „erreicht“, beför¬ 
dern Sie ihn fast problemlos - 
per Karate - ins Jenseits. 
Zwischen den einzelnen 
Kampf-Sequenzen sehen Sie 
zwischen den Waggons die be¬ 
gehrten Gold-Säcke, die Sie 
beim Springen auf das nächste 
„Coupe“ automatisch erhalten. 
Wenn Sie zuletzt - mit der nöti¬ 
gen Energie - die Lok erreicht 
haben, ist das erste Level Ihres 
Raubzuges oder Zugraubes 
beendet, im zweiten sieht’s 
schon etwas düsterer aus: Hier 
besteigen Sie ein Pferd und rei¬ 
ten „parallel“ zum Güterzug. 
Der Waggon mit der Goldration 
wird von wackeren, aufrichti¬ 
gen Männern bewacht, die bis 
an die Zähne bewaffnet sind. 
Weichen Sie den gefährlichen, 
todbringenden Kugeln der 
„Bänker“ aus - Sie können sich 
auf dem Pferd winden oder sich 
flach an den Hals des Tieres le¬ 
gen, um die „bleihaltige" Luft 
nicht zu inhalieren. Zunächst 
ballern Sie zwei der Wächter 
ab; bei den folgenden Wag¬ 
gons müssen dann bis zu fünf 
Männer erledigt werden, um’ 
ans große Geld zu kommen... 
Und so geht’s weiter, bis Sie 
entweder zu Tode oder zu 
Reichtum gekommen sind. Eins 
ist klar: Leichen pflastern Ihren 
Weg. Das Spiel ist recht gut rea¬ 
lisiert; wird vom Verkaufserfolg 
„nicht verschont“ bleiben. Die 
Grafik und die Animation sind 
durchschnittlich bis gut; der 
Sound ein wenig nervend. Es 
passiert eine ganze Menge bei 
EXPRESS RAIDER, Um es aber 
mal ganz deutlich zu sagen: Ich 
finde nicht, daß es sich um ein 
Hit-Programm handelt, glaube 
aber, daß es sich gut verkaufen 
wird. Letztendlich ist es ein 
brauchbares Programm, das 
seine gewissen Reize hat. 

Manfred Kleimann 
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Programm: Aftermath, System: 
C-64, Preis: ca. 10 Mark, Her¬ 
steller: The Power House, Lon¬ 
don. 

Aber Hallo, mit AFTER MATH (zu 
Deutsch: „Nachwirkungen“) 

hat THE POWER HOUSE wie¬ 
der einen schönen Billigkram 
produziert. Nicht, daß man die¬ 
se Qualität bei einem Pro¬ 
gramm für zehn deutsche Mark 
erwarten müßte, aber auch zu 
diesem Preis gab und gibt es 
Programme, die sich von AF¬ 
TERMATH um Welten abheben. 
Hierein kurzer Erlebnisbericht: 
Schon beim Laden der Kasset¬ 
te wird der Käufer von einer 
mehr oder weniger (eher mehr!) 
langweiligen Grafik angewi¬ 
dert. Diese Grafik ist dermaßen 
langweilig, daß ich vor lauter 
Verzweiflung aus dem Fenster 
schaue und meinen Blick nicht 
vor dem Ende des Ladens zu¬ 
rück auf den Bildschirm wende, 
der mir dann schon das näch¬ 
ste Horrorbild bietet: Ein gan¬ 
zer Büsch irm voller Text!! (ächz, 
soll ich das wirklich alles le¬ 


SCÜH£ : fti)00?r» Hl - 001000 LIU£S O 


sen?). Da hat sich der Autor 
aber gründlich verrechnet, 
wenn er denkt, daß ich mich so 
einfach demoralisieren lasse. 
Naja, um es kurz zu machen: 
Viel Wissenswertes steht so¬ 
wieso nicht auf dem Bildschirm, 
außer dem Hinweis, daß man 
das Spiel mit ’FI* startet. Ge¬ 
sagt, getan! Was mich nach 


«9 


dem Drücken der Fl-Taste er¬ 
wartete, baute mich seelisch 
enorm auf, da die Grafiken der 
Programme, die ich selbst 
schreibe (Listings), ebenso wie 
der Sound, um einiges besser 
sind als das, was einem bei AF¬ 
TERMATH geboten wird. AF¬ 
TERMATH ist der Versuch (ich 


SCÖftE s 000033 HI 
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betone: der Versuch) einerwei¬ 
teren Xew'ous-Umsetzung, de¬ 
ren es ja in letzter Zeit mehrere 
gab (ganz nebenbei bemerkt: 
Im Gegensatz zu Manfred hatte 
ich Terra Cresta für ein ganz 
ausgezeichnetes Programm). 
Dieser Versuch ist aber gründ¬ 
lich in die Hose gegangen. Der 
einzig akzeptable Punkt an AF¬ 
TERMATH ist das saubere Soft- 
Scrolling von oben nach unten, 
das einige Firmen ja bis heute 
nicht beherrschen (auf der Ce- 
Bit habe ich die verbesserte 
Version von Kingsoft’s Zyron 
gesehen. Das Scrolling hat sich 
zwar, wie versprochen, verbes¬ 
sert, ruckt aber immer noch s 
mäßig). Tja, was sollen wir nun 
mit AFTERMATH machen ?? Am 
besten vergessen wir es ganz 
schnell wieder!! uli 
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Programm: Cholo, System: C- 
64, Preis: Ca, 50 Mark (Disk.), 
ca. 35 Mark (Kass.), Hersteller: 
Firebird, England, Bezugsquel¬ 
le: U.a. Computer-Shop, Mün¬ 
chen. 

Vor Hunderten von Jahren ist 
der Planet Cholo einer nuklea¬ 


lassen. Die im Inneren Cholos 
Eingeschlossenen führen ein 
erbarmungswürdiges Dasein. 
Sie arbeiten an Terminals, wo 
die Meldungen von der Plane¬ 
tenoberfläche eingehen. Ihr Le¬ 
ben gleicht mehr einem Däm¬ 
merzustand als einem men¬ 




ren Katastrophe zum Opfer ge¬ 
fallen. In das Innere des Plane¬ 
ten, in Bunker tief unter der 
Oberfläche Cholos, haben sich 
die letzten Überlebenden des 
Desasters geflüchtet, die hier 
nun schon seit Generationen 
die Legende von der großen 
Katastrophe an ihre 
überliefern. Noch wagen es die 
Menschen nicht, den entschei¬ 
denden Schritt zu tun: zu über¬ 
prüfen, ob der Planet noch im¬ 
mer von den letzten atomaren 
Strahlen heimgesucht wird 
oder ob er wieder bewohnbar 
ist. Doch diese Ungewißheit ist 
nicht der einzige Grund dafür, 
daß die Menschen noch immer 
ihr Dasein im Innern des Plane¬ 
ten fristen; zu ihrem Schutz 
hatte die Bevölkerung Cholos 
beim Herannahen der Kata¬ 
strophe seinerzeit Roboter an 
der Planetenoberfläche hinter¬ 
lassen, die über künstliche In¬ 
telligenz verfügten und dar- 
überhinaus in der Lage waren, 
sich selbst instandzuhalten. 


Diese Droiden „beschließen" 
nun, die Oberfläche Cholos für 
sich selbst in Beschlag zu neh¬ 
men und die Menschen nicht 
mehr in Freiheit kommen zu 


nes Tages einer der Unglückli¬ 
chen sich gegen dieses 
Schicksal aufbäumt. 

Dies ist die Vorgeschichte zu 
CHOLO, dem neuen Spiel von 
FIREBIRD, das, mit reichlich 
Vorschußlorbeeren bedacht, in 
diesen Tagen auf den Markt 
kam und schon mit dem Super¬ 
programm Elite desselben Her¬ 
stellers verglichen wird. Sie 
sind, das ist wohl klar, der auf¬ 
müpfige junge Mann, der seine 
von der Außenwelt abgeschnit¬ 
tene Existenz nicht länger er¬ 
tragen kann und nun plötzlich 
die Chance sieht, sich und sei¬ 
ne Leidensgenossen zu befrei¬ 
en. Sie entdecken nämlich, daß 
mittels einer Fernbedienung 
die Kontrolle über die Droiden 
zurückerlangt werden kann. So 
beginnen Sie Ihre Mission. Zu 
Beginn des Spiels steht Ihnen 
ein Roboter zur Seite, der Sie 
auf dem Weg in das Abenteuer 


schenwürdigen Dasein, bis ei¬ 


begleitet. Rizzo die Ratte, so 
sein Name, ist ein etwas unbe¬ 
holfener Kerl, bescheiden und 
anspruchlos, der aber über ei¬ 
nige sehr nützliche Eigen¬ 
schaften verfügt. So kann er 
beispielsweise die Programme 
des Zentral-Computers oder 
die anderer Roboter manipulie¬ 
ren. Ferner können Sie mit sei¬ 
ner Hilfe die Kontrolle über die 
aufsässigen Droiden zurücker¬ 
langen oder sie eliminieren. 

Ihr Weg führt Sie aus dem Bun¬ 
ker heraus über eine Brücke 
(die zu überqueren keine einfa¬ 
che Angelegenheit ist - Sie 
werden das sehr bald feststel¬ 
len!) hin zu der von Robotern 
besetzten Hauptstadt des Pla¬ 
neten, Cholo City. Der Bild¬ 
schirm ist in drei Abschnitte un¬ 
terteilt: Das Kommunikations- 
Feld, dem Sie eingehende Bot¬ 
schaften entnehmen können, 
die Statusanzeige, die Auf¬ 
schluß über den Grad der 
Strahlenbelastung sowie über 
Ihre Erfolge gibt, und schließ¬ 
lich der Action-Screen ; letzte¬ 
rer bietet dem Spieler zwei 
Möglichkeiten: Zum einen zeigt 
er, welcher Ihrer Roboter gera¬ 
de gesteuert wird; zum ande¬ 
ren können Sie hier ein Menü 
abrufen, wenn Sie einen ande¬ 
ren als den derzeit gewählten 
Droiden für sich arbeiten las¬ 
sen wollen. Ein bei CHOLO be¬ 
sonders interessanter Aspekt 
ist, daß jeder der Roboter über 
spezielle Fähigkeiten verfügt, 
die Sie je nach Bedarf einset- 
zen sollten. 

Das Geschehen ist in einer 3D- 
Vektor-Grafik dargestelit, die 
ein wenig an Feinheit zu wün¬ 
schen übrig läßt, insgesamt 
aber den Spieler zufrieden¬ 
stellt. Was jedoch CHOLO aus 
der Masse ähnlich gelagerter 


Programme hervorhebt, sind 
seine ungeheure Komplexität 
und die vielen subtilen, überra¬ 
schenden Elemente des Spiel¬ 
aufbaus, die das Programm für 
Wochen und Monate interes¬ 
sant bleiben lassen. Ich bin 
überzeugt, daß schon sehr bald 
ein Heer von CHOLO-Fans 



über die neuesten Erfolge und 
über die besten Strategien dis¬ 
kutieren wird. Ich jedenfalls 
zerbreche mir jetzt schon den 
Kopf darüber, wie ich es anstel¬ 
le, auch den letzten Roboter 
(und den vorletzten und so ein 
paar andere vielleicht noch) 
über die Klinge springen zu las¬ 
sen. Vielleicht kann CHOLO mit 
Elite nicht ganz mithalten, ganz 
sicher aber muß es zur Elite der 
aktuellen Neuerscheinungen 
gezählt werden. Wer sich für 
Spiele mit einer guten Kombi¬ 
nation aus ein wenig Ballerei, 
viel Strategie und kniffligen 
Rätseln begeistern kann, für 
den ist CHOLO sicherlich ein 
absolutes Muß! Hier lohnt sich 
der Griff in die Geldbörse! 

Bernd Zimmermann 
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läßt 

grüßen 


Programm: Spy versus Spy Hi, 
System: C-64, Atari 800 XL, 
Preis: Kass. 35 Mark, Disk. 49 
Mark, Hersteller: First Star, 
England, Bezugsquelle: U.a. 
Kaufhäuser. 

Nun endlich, nach langem War¬ 
ten, ist er da, der dritte Teil des 
Action-Adventures SPY VER¬ 
SUS SPY. Für die echten MAD- 
Freaks wird dies Anlaß zur 
Freude sein. Wir haben uns die 
64er-Version vorgenommen 
(die Atari-Version ist übrigens 
mir der Commodore-Fassung 
nahezu identisch). 


Diesmal findet die Handlung in 
der Eiswüste statt; wieder ein¬ 
mal geht es darum,seinen Geg¬ 
ner so geschickt wie möglich 
davon abzuhalten, die an ver¬ 
schiedenen Stellen versteck¬ 
ten Teile zu finden. Zu Anfang 
des Spiels kann man die Spie¬ 
lerzahl, die Schwierigkeitsstufe 
und den IQ des Computergeg¬ 
ners bestimmen. Richtig lustig 
wird das Spiel allerdings erst 
dann, wenn man gegen einen 
„menschlichen“ Partner antritt. 
Man hat sechs Minuten Zeit, um 
die Aufgabe zu lösen. Um den 
Gegner von der Erfüllung sei¬ 


nes Auftrags abzuhalten, hat 
man, wie auch bei den ersten 
beiden Teilen, verschiedene 
Gegenstände zur Verfügung, 
die man per Menü am unteren 
Bildschirmrand auswählen 
kann. Da wären beispielsweise 
Bomben und Brandsätze. Tritt 
einer der beiden Spione darauf, 
so erfolgt eine Explosion, und 
das Opfer wird pulverisiert (so 
richtig nach alter MAD-Manier). 
Außerdem hat man noch eine 
Schaufel zur Verfügung, mit der 
man Löcher graben kann. Mit 
Hilfe einer Landkarte kann man 
jederzeit seinen augenblickli¬ 
chen Standort feststellen. Die 
Programmierer von SPY VS 
SPY III haben sich zudem dies¬ 
mal noch einen kleinen Gag 
einfalien lassen: Besiegt man 
seinen Gegner im Zweikampf, 
so bekommt dieser einen Grab¬ 
stein als Denkmal, bis er nach 


einer Pause weiterspielen darf. 
Das Spiel wird von einem recht 
netten Hintergrundsound be¬ 
gleitet, der einen aber nicht ge¬ 
rade vom Hocker zu reißen ver¬ 
mag. 

Fazit: Die Motivation ist für 
MAD-Fans sicherlich beson¬ 
ders hoch; wer jedoch aller¬ 
gisch auf Such- und Labyrinth¬ 
spiele reagiert, sollte lieber die 
Finger von diesem Programm 
lassen. Ansonsten ist SPY VS 
SPY III ein nettes, unterhaltsa¬ 
mes Spielchen, dessen Preis 
allerdings ein wenig zu hoch 
angesetzt ist. AR/HS 
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Action Games 


Die Toäesiesei 


Programm: The Vikings, Sy¬ 
stem: C-64, Spectrum, Schnei¬ 
der, Preis: ca 30 Mark (Kass), 
ca. 40 Mark (Disc), Hersteller: 
Kele Line Ltd, Schweden. 
Schon wieder ein Action-Spiel, 
aber diesmal von einer ganz 
„jungen“ Firma; KELE LINE hat 
hier ein Spie! programmiert, 
das als Mischung zwischen 
Baller- und Actionspiel be¬ 
zeichnet werden muß. Das „frü¬ 
he Werk“ der Schweden, THE 
VIKINGS, gibt in vielerlei Hin¬ 
sicht etwas her; doch dazu 
später mehr! 

Zum Spiel; Als todesmutiger 
Wikingerhaben Sie sich auf die 
nördlich gelegene Todesinsel 
begeben, um sie zu erobern. 
Aber, wie das so ist, haben Sie 
die Rechnung ohne die Insel¬ 
bewohner gemacht, welche Sie 
nicht mal an Land lassen. Des¬ 
halb sind Sie zunächst zur 
IMachbarinsel, der Steinigen In¬ 
sei, gefahren, um dort nach 
geeigneter Ausrüstung zu su¬ 
chen. Nachdem Sie nach dem 
Anlegen die Gegend inspiziert 
haben, stellen Sie fest, daß Ein¬ 
heimische ein paarSachen aus 
Ihrem Boot geklaut haben; Ge¬ 
genstände, die Sie jetzt wieder 
zurückholen müssen, wenn Sie 
zur Todesinsel wollen. Das Su¬ 
chen der Gegenstände und der 
Ausrüstung wird Ihnen nicht 
gerade leichtgemacht. Und 
schon sind wir bei der Schat¬ 
tenseite des Programmes: dem 
Herumbailern! 

Sie müssen sich nämlich ge¬ 


gen Hundertschaften von Geg¬ 
nern durchsetzen. Besser ge¬ 
sagt: alle Feinde müssen getö¬ 
tet werden. Doch: Zunächst ha¬ 
ben Sie ja noch nicht mal eine 
Waffe. Das Schwert, ihre „An¬ 
fangsbewaffnung“, muß erst 
gefunden werden. Dabei soll¬ 
ten Sie darauf achten, nicht so 
viele Treffer zu fangen, weil dies 
Ihren Energieverlust noch wei¬ 
ter absinken läßt. Wenn Siejdas 
Schwert haben, können Sie oh¬ 
ne Rücksicht auf Verluste bal¬ 
lern (mit 'nem Schwert?), und 
zwar in gewohnter Commando- 
oder Rambo- Manier. 

Auf der Todesinsel gesellen 
sich zu den Eingeborenen auch 
noch einige Skelette, welche 
man nur mit der Armbrust (fin¬ 
det sich auch auf der Steinin¬ 
sel) niedermachen kann. Was 
findet man auf der Steininsel? 
Schwert, Schild, Leiter, Fackel, 
Mast, Steinschleuder, Ruder, 
Speer und schließlich die Arm¬ 
brust! Hat man diese, so findet 
man am Nordstrand der Inse! 
das Boot, das den Spieler zur 
Todesinsel bringt. Dort ange¬ 
langt, geht das Gemetzel wei¬ 
ter: Die Kampftruppen und die 
„Monster“ sind nur sehr schwer 
mit der Armbrust zu treffen; die 
Gefahr des eigenen Todes er¬ 
höht sich. 

THE VIKINGS bietet eigentlich 
’ne ganze Menge. Die Grafik, 
entwickelt von Sören Gron- 
bech, ist auf jeden Fall detail¬ 
lierter als bei „Rambo & Co.“! 
Der Sound von Ben Dalglish, 


der ja schon mitWE-Music bei 
Trap mitmischte, ist sehr gut. 
Das Scrolling ist ausgezeich¬ 
net; nur wenn man diagonal 
läuft, flimmern die Sprites ein 
wenig. Ansonsten sind die 
Sprites gut animiert und gut ge¬ 
rastert. Sieht man mal von der 
simplen Story ab, so ist THE VI¬ 
KINGS alles in allem doch ein 
gutes Spiel. Fazit: Wer Baller- 
spieie mit einigen komplexen 
Elementen gespickt mag, der 


ist zur Zeit mitTHE VIKINGS be¬ 
stens bedient. Dieses Pro¬ 
gramm ist kein einfaches Bal¬ 
lerspiel! Und ob’s indiziert 
wird...? ef 
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Marble-Männchen 


Programm: Fidget, System: 
Atari XL/XE, Preis: ca. 10 DM, 
Hersteller: US Gold. 

Eines der neuesten Spiele der 
Americana-Low-Budget-Reihe 
für den Atari ist Fl DG ET. Hierbei 
handelt es sich um eine Billig-* 
version von MARBLE MAD- 
NESS, welches ja nun leider 
doch nicht für den kleinen Atari 
auf den Markt kommt. Sinn des 
Spiels ist es, ein merkwürdig 
anzusehendesMännchen in 25 
3-D-Screens per Joystick das 
Spielfeld hinabzufahren, und 
das natürlich innerhalb einer 
vorgegebenen Zeit. Hat man 
zum Schluß des Screens noch 
Zeit übrig, so gibt es Bonus¬ 
punkte, und die Restzeit wird im 
nächsten Limit dazugerechnet. 
Da ein ganzes Spielfeld nicht 
auf den Bildschirm paßt, wird 
bei Abwärtsbewegung ganz 
sanft nach oben gescrollt. Von 
Bild zu Bild wird das Spielfeld 
größer und komplizierter, und 
da man es auch mit Monstern 
zu tun hat, wird es immer 
schwerer, das Zieltor innerhalb 


des Zeitlimits zu schaffen. Zwei 
verschiedene Gegner gibt es in 
den ersten 9 Screens; ein et¬ 
was schwergewichtiges Mon¬ 
ster und ein Wesen, das Ähn¬ 
lichkeit mit einem aufrecht ste¬ 
henden Wurm hat. Diese bei¬ 
den hopsen ein wenig in der 
Gegend herum, und man muß 
versuchen, an ihnen vorbeizu¬ 
kommen. ln Level 10 kommt 
dann noch eine Spinne hinzu, 
die Giftfäden versprüht. Ein 
Helfer taucht in Form eines Sa¬ 
telliten auf, der bei Berührung 
einen Zeitbonus bringt. Ausge¬ 
stattet ist das Spiel weiterhin 
mit einer Hrgh-Score-Tabelle 
für die ersten fünf und mit der 
Möglichkeit, Bild 1,5 oder 9 di¬ 
rekt anzusteuern. 

Fazit: FIDGET ist ein Spiel, das 
in seiner Preisklasse mehr wert 
ist ais es kostet. M. Wesche 
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Programm: Laserwheel, Sy¬ 
stem: C-64/128, Preis: ca. 10.- 
DM, Hersteller: Mastertronic, 

Soest. 

Mit elhefhinteressanten Sound 
nach dem Laden macht ein 
neues Programm von MASTER- 
TRONIC auf sich aufmerksam. 

Der Lautstärkeregler am Moni¬ 
tor wird gleich hochgedreht, 
und man genießt die Melodie, 
die sich aber nach einer kurzer 
Zeit leider wiederholt. Doch LA¬ 
SERWHEEL, so der Name des 
Programmes, hat noch einiges 
mehr zu bieten als nureine gute 
Melodie. So kann man sich am 
Anfang in Ruhe die Anleitung 
durchlesen, somit entfällt ein 
Blick in die Anleitung. Auf 
Feuerdruck geht’s dann los. In 
der Mitte ist ein ausgefüllter 
;K|g% s dai|iesteiit, fc: tilrMinhprum 
befinden sich mehrere Anzei- kleinen Pfeil, der den Laser 
gen fürverbleibende Zeit,Ener- Scan steuert und regelt. Aufder 

gie-Status, High-Score und Umlaufbahn des Kreises bewe- 
(das Wichtigste?) der mornen- gen sich am Anfang zwei farbi- 

jges Blöcke, • -doch | es ^wetrteiT 
ganz schnell mehr - und das 
verdammt schnell. Diese Blök- 
ke müssen nun abgeschossen 
werden, denn wenn es zuviele 
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einer bestimmten Reihenfolge 
abgeschossen (steht alles in 
der Anleitung), kann man ent¬ 
weder einen Energiebonus, ei¬ 
ne höhere Geschwindigkeit 
oder anderes mehr bekommen. 
Es gibt aber noch weitere Ge- ! 
1 meinheiten: Wird ein orange- 
■blinkender Block getrof 






täne Punktestand. 

In der Mitte des Kreises er¬ 
scheint ein grünes Raumschiff, 
das der Spieler steuert. Man 
kann es nur links- oder rechts 
herum drehen lassen. Mit den 
Joystickbewegungen hoch und 
runter steuert man einen 


fen, so wird auch dieser Schuß 
auf der Stelle reflektiert Ge¬ 
naues Zielen und gutes Timing 
sind Vorausetzung, will man in 
die höheren Levels dieses ein¬ 
fachen, aber durchaus interes¬ 
santen Spiels kommen. Die 
Grafik ist nicht außergewöhn¬ 
lich, eher schlicht und einfach. 
Die Titel me lodie kann auch 
während des Spielens gehört 
werden (dafür fallen aber die 
Ballergeräusche weg) - einfach 
RUN/STQP drücket, 

denn Sie können die viel Spaß mit LASERWHEEL - 
Kreismitte ja nicht verlassen. und passen Sie auf, daß Ihnen 
Schießt man einmal daneben, von dem Drehen im Kreis nicht 
erscheint ein grauer Block an schwindlig wird... 
der Stelle.Trifft man diesen ein St&fan SwiergieI 


zweites Mal, dann wird der ei- _ 
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gene Schuß reflektiert, und 
man ist schon wieder der Dum¬ 
me. Dieji ;Dauer^ie||jnlrtiQih " 
sind, schießen diese Blöcke al- des Joysticks sollte man 
le auf einmal in die Kreismitte. lieber ausgeschaltet lassen. 
Und dort befinden Sie sich - Werden die farbigen Blöcke in 
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In letzter Zeit wird der Software-Markt seltsamerwei¬ 
se wieder mit „Breakout-Spielen“ überhäuft. Es ist 
die Renaissance einer zumeist recht einfachen, aber 
zum 


denke nur an Krakout, Break - 
für Amiga - oder Arkanoid)\ 

Die wirklich primitive Grafik 
„steht neben" einem schlecht 
inszenierten Sound, der nichts 
weiter als Knall- und Piepsge¬ 
räusche hervorzubringen in 
der Lage ist. Dazu kommt, daß 
die Steuerung - via Maus-sehr 
ungenau ist. Man muß den 
Bali schon fast genau in 
der Mitte des „Streichhol¬ 
zes“ treffen, um eine Chance _ 
zu haben, das Ding wieder ■ 
nach oben zu befördern. A F 
Zugegeben, DR, ZOCK isi | 
ein preisgünstiges Spiel. 
Dennoch: Auch für ganze A 
20 Mark ist dieses Spiel ff 
noch wesentlich zu teuer! Ik 
M an ist ja schließlich von ||[ 
der Leistungen anderer \k 
Atari ST-Software ver- l| 
wöhnt, die im Schnitt etwa rs 
bei 60 Mark liegt Klar aus- \ 
gedrückt: DR. ZOCK ist \ 
mehr als nur dreimal so ft 
schlecht wie ein „durch- I 
schnittiiches“ anderes I 
Programm. Man kann nur I 
hoffen, das PEKSOFT das I 
Ding noch einmal in die I 
Werkstatt zurückruft! I 


reizvollen Idee: Mit Schläger und Ball wer- 
den Steinchen zerschmettert. Auch der Atari ST hat 
jetzt eine „Breakout-Variante“ die ziemlich billig ist - 
und das in doppelter Hinsicht: Für 20 Mark erhalten 

Sie ein Programm, das Sie maßlos enttäuschen wird 

_ _ _ 


Es handelt sich um 


Programm: Dr. Zock, System: 
Atari ST, Preis: ca. 20 Mark, Her- 
steiler: Peksoft, München. Tel: 
(089)2609380. 

Haben Sie’s gemerkt? Wenn 
Sie sich die Zeile zuvor noch 
einmal näher anschauen, wer¬ 
den Sie vermutlich denken, die 
ASM-Redaktion habe die An¬ 
schrift von PEKSOFT verges¬ 
sen. Doch: Weit gefehlt! Auf 
dem Cover vom Breakout-Spiel 
DR. ZOCK ist tatsächlich nur 
der Name der Firma, der Ort 
und die Telefonnummer ver¬ 
merkt. Wer weiß schon, warum? 
Doch nun zur Sache: Bei DR. 
ZOCK sollte man gute Augen 
haben oder so dicht wie mög¬ 
lich an den ST-Bildschirm her¬ 
antreten. Denn: Der „Ball“ un¬ 
terbietet den „Schläger“ noch 

Größe“. Mit an¬ 


deren Worten : Sie benutzen ein 
Streichholz-ähnliches Gebilde 
als Schläger, um einen sehr 
schnellen und unkontrollierten 
Ball, der nicht größer als Flie¬ 
gendreck ist, gegen die „Stein¬ 
chen“ zu donnern, welche wie¬ 
derum als farbige Linien darge- 

_ 1 _ I li 
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stellt sind. 

Gelingt es Ihnen, den Ball zu 
treffen und in eine der oberen 
Reihen einzudringen, so reißt 
der „Bali“ einige Lücken in die 
„Farbbänder“. Die Zerstörungs¬ 
aktion sieht verdächtig nach ei¬ 
nem Basic-Spielchen aus! Es 
kommt auch kaum Freude auf, 
der Spielablauf ist einfach zu 
primitiv. Schade, daß man dem 
ST so etwas antun mußte, gibt 
es doch eine Reihe von erst¬ 
klassigen Neuveröffentlichun¬ 
gen in Sachen „Breakout“ (man 
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um einiges an 
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Programm: Tales of Dragons 
and Cavemen, System: Atari 
600 XL(64KByte), Atari 800 XL, 
Atari 130 XE, Preis: Ca. 20 Mark, 
Hersteller: AMC-Verlag, Wies¬ 
baden, Bezugsquelle: Armin 
Stürmer, Blücherstr, 17, 6200 
Wiesbaden, Tel.: 06121/ 

405611. 

Vor Tausenden von Jahren exi¬ 
stierte ein Vogel namens Mira, 
den die Menschen eines klei¬ 
nen, friedfertigen Volkes wie ei¬ 
nen Gott verehrten. Unter den 
Leuten ging ein Spruch um,der 
den Neid der Höhlenbewohner 
hervorrief: „Wer diesen Vogel 
besitzt, dem sind Reichtum und 
Ehre gewiß." Und so schickten 
die Höhlenbewohner ihre Dra¬ 
chendiener aus, um den Vogel 
zu rauben. Auf diese Geschich¬ 
te sowie eine alte,vergilbte Kar¬ 
te stieß eines Tages der Ge¬ 
schichtsforscher und Lebens¬ 
künstler Harry. Er fand diese 
Story interessant und machte 
sich deshalb auf den Weg, um 
Mira zu finden. Nach einer 
abenteuerlichen Suche fand er 
endlich den Eingang des seit 
Jahrtausenden vergessenen 
Höhlensystems, und mutig be¬ 
trat eres, nur mit einem Seil und 
einer Taschenlampe ausgerü¬ 
stet. 


der Spieler (maximal zwei) ein¬ 
gestellt werden. Mit START be¬ 
tritt Harry das Höhlensystem, 
Die einzelnen Hintergrundgra¬ 
fiken werden alle einzeln nach¬ 
geladen. Diese Grafiken sind 
wirklich nicht die besten: Die 
Programmierer haben die 
kleinste Auflösung gewählt. 
Das ist eigentlich schade, denn 
der restliche Teil des Spiels ist 
gut bis sehr gut! Der Spiel¬ 
ablauf könnte kaum flüssiger 
sein. Genau wie beim Spielhai- 
len-Original kann man das Seil 
von Ebene zu Ebene werfen, die 
Monster mit der Taschenlampe 
blenden usw. Lustig wird es, 
wenn die Monster auf das Seil 
klettern und Harry jagen. Ge¬ 
fährlich wird es auch, wenn die 
Drachen versuchen, den Seil¬ 
pflock loszurütteln. Aber zum 
Schutz kann man ja zur Ta¬ 
schenlampe greifen; die Mon¬ 
ster bleiben dann geblendet 
stehen und sind für einige Zeit 
kampfunfähig. 

Der Hintergrundsound kann 
(mit den Tasten + bzw. -) lauter 
und leiser gestellt werden. Die 
Spielmotivation ist sehr hoch, 
denn um an den Vogel zu kom¬ 
men, müssen zahlreiche Hin¬ 
dernisse umgangen (oder 
übergangen) werden, und das 



Und genau mit dieser Situation 
werden Sie bei dem Programm 
TALES OF DRAGONS AND CA¬ 
VEMEN aus dem AMC-VER- 

LAG konfrontiert. Klar, daß es 
Harrys Ziel ist, den besagten 
Wundervogel zu finden. Dem 
Spielefreak wird die Handlung 
des Games viefieicht bekannt 
Vorkommen, denn die idee wur¬ 
de wiedereinmai von einem Au¬ 
tomatenspiel abgeschaut. 
Nach dem Laden erscheint zu¬ 
nächst das Titelbild, und eine 
flott klingende Melodie ertönt. 
Doch erst auf erneuten Tasten¬ 
druck wird das eigentliche 
Spiel geladen. Und nochmals 
ist ein guter Sound zu hören. 
Mit SELECT kann die Anzahl 


macht jedesmal einen Riesen¬ 
spaß! Erfreulich ist auch der 
niedrige Preis. TALES OF DRA¬ 
GONS AND CAVEMEN ist übri¬ 
gens auch als Doppelpack mit 
Bilbo (35 Mark) oder als Dreier¬ 
pack mit Bilbo und Mike’s Slot- 
machine (50 Mark) zu haben. 
Ich empfehle allen Atari-Usern, 
die für wenig Geld unterhaltsa¬ 
me Spiele haben wollen, den 
Doppelpack. Stefan Swiergie , 
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Programm: 30 Games, System: 
Spectrum, Preis: Ca. 30 Mark, 
Hersteller: Argus Press Soft¬ 
ware, England, Bezugsquelle: 
Glass House Games, Felsberg. 
Mit einer Sammlung von gleich 
dreißig Programmen wartet das 
englische Software-Haus AR¬ 
GUS PRESS auf. Die schlicht 
und einfach. 30 GAMES betitel¬ 
te Compilation (die schon seit 
einiger Zeit für die Commodo- 
re-Rechnerangeboten wird) ist 
nun auch für den Spectrum er¬ 
hältlich. Neben jeder Menge 
Spielen ist in dem Paket auch 
ein Schachprogramm vertre¬ 
ten. 

Folgende Programme sind auf 
den beiden Kassetten enthal¬ 
ten: Carpet Capers (Terminal), 
Antics (Bug-Byte), Planetfall 
(Mind Games), Gridrunner 
(Quicksiiva), Bismarck (AGP 
Software), Meteor Storm 
(Quicksilva), Jet Set Gertie 
(Spectrum Tape Computing), 
3D Tunnel (New Generation), 
Stockmarket (Mind Games), 
Fridgy Frenzy (Bug-Byte), The 
Valley (ASP Software), Dra¬ 
gonsbane (Quicksilva), Demon 
Knight (ASP Software), Ned’s 
Garden (16/48 Computing) , 
Space Intruding (Quicksilva), 
Mighty Magus (Quicksilva), Fall 
of Rome (Mind Games), 
Draughts (Spectrum Tape 
Computing), Xadom (Quicksil¬ 
va), Detective (ASP Software), 
20 Tons (Spectrum Tape Com¬ 
puting), Chessplayer (Quicksil¬ 
va), Micromouse (Lothlorien), 
Tubecube (ASP Software), In¬ 
vasion (ASP Software), Escape 
(New Generation), Lazer Zone 
(Quicksiiva), Strontium Dog 
(Quicksiiva), Pyramania (16/48 
Computing), und Blood’n’Guts 
(Quicksiiva). 


Bei der großen Anzahl der in 
dem Paket enthaltenen Pro¬ 
gramme ist es natürlich nicht 
möglich, jedes einzelne näher 
vorzustellen. Sicherlich werden 
ihnen viele der allesamt schon' 
etwas älteren Spiele ohnehin 
schon bekannt sein. Hervorzu¬ 
heben sind meiner Ansicht 



nach Meteor Storm, ein Welt- 

raum-Actionspiei mit Sprach- 
ausgabe, Chessplayer, ein 
Schachprogramm, das über 
zahlreiche Optionen (ein¬ 
schließlich En-Passant) ver¬ 
fügt, und last but not least 
Blood ’iT Guts, eine Art „Wikin¬ 
ger-Olympiade“ mit insgesamt 
zehn Disziplinen. Reinschauen 
lohnt allemal! 

, Bernd Zimmermann 

Eine Einzelbewertung der 
Programme war natürlich 
nicht möglich. Vielen von Ih¬ 
nen werden ohnehin schon 
einzelne Spiele des Pakets 
bekannt sein. Einer der Hö¬ 
hepunkte der Sammlung 
dürfte m.E. das noch relativ 
neue Spiel BLOOD J N’GUTS 
sein. 


Einmal Held sein 


Programm: How to be a Hero, 
System: Spectrum, Preis: Ca. 
10 Mark, Hersteller: Mastertro- 
nic, Bezugsquelle: U.a.T.S. Da¬ 
tensysteme, Nürnberg. 

MASTE RTRONIC, das erste 
Software-Haus, das den Ein¬ 
stieg in den Bereich der Low- 
Budget-Programme wagte und 
auf diesem Gebiet schon einige 
recht gute Spiele hervorbrach¬ 
te, stellt nun ein neues Pro¬ 
gramm für den Spectrum vor: 
HOW TO BE A HERO ist ein 
Spiel, das eigentlich aus drei 
Teilen besteht. 

In jedem dieser drei Spielab¬ 
schnitte steuern Sie Ihre Spiel¬ 
figur durch eine überaus feind¬ 
selige Umgebung. Sowohl in 
der ägyptischen Grabstätte 
und in dem verlassenen Raum¬ 


schiffais auch in der Mutanten¬ 
höhle haben Sie es mit jeder 
Menge Feinden zu tun (die es 
zu erledigen gilt, logol). Neben¬ 
her müssen noch Schlüssel 
(wie originell) und andere wert¬ 
volle Dinge gefunden und die 
üblichen Aufgaben erledigt we- 
den. 

Die Grafiken des Spiels sind 
sehr schlicht, was auch auf den 
Sound und die Präsentation 
des Spieles insgesamt zutrifft. 
Zehn Mark sind für das Spiet 
noch zu viel. bez 
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Ein weiterer „Fall“ ist aufgeklärt! Auch wenn es sich diesmal nicht um einen Mord handelt, 
spannend war die ganze Geschichte schon! In Ausgabe 3/87 stellten wir ein Spiel mit djem 
Namen „Aliens“ vor. Schon wenige Tage nach der Veröffentlichung erreichte uns ein Anruf, 
in dem uns ein Leser mitteilte, daß unser „Aliens“ das Programm „Superaliens“ sei, und wir 
bitte noch das „richtige“ Aliens testen mögen. Das kam uns recht spanisch vor, nicht zuletzt 
deshalb, weil wirüber„Superaliens“bis dahin noch nichts gehört hatten. Nachdem sich der 
Verdacht aber erhärtete, daß es zwei unterschiedliche Programme mit dem Namen 
„Aliens“ geben mußte, recherchierten wir fleißig. Des Rätsels Lösung präsentierte uns die 
Sprecherin von Activision, Frau Ewaldsen. Es gibt tatsächlich zwei unterschiedliche Aliens- 
Programme, die beide von Electric Dreams stammen. Das Programm, was wir in der Ausga¬ 
be 3/87 vorgestellt haben, ist in den USA unter dem Namen „Superaliens“ vertrieben wor¬ 
den. Das andere „Aliens“ ist die Version, die auf den deutschen Markt gebracht wurde. Da¬ 
für gibt’s aber „Superaliens“ bald auch hier, und zwar mit dem Titel „Aliens -The second 
part“ sozusagen als zweiten Teil. Allerdings wird dieses „Aliens“ nicht ganz der „Supera- 
liens“-Version entsprechen, da das Programm für den deutschen Markt nocht etwas um¬ 
geändert wird. 

Damit wäre geklärt, daß wir Euch noch einen Test schuldig sind: Hier korhmt „Aliens“! str 

^ jgr luSC? V über den jeweiligen Gesünd- 

Jtk ™ heitszustand der sechs Crew- 

A ;> ' • W" ; Mitglieder eingenommen. Man 

' ; .... kann durch Tastendruck zwi- 

, X S| (f-'-W. ^iflll "Hl ■ sehen den einzelnen Personen 

; % ' i ' : A hin und her schalten. 


wenig Sinn, da die Aliens diese 
aufbrechen können. 


Zu Beginn bin ich immer unun¬ 
terbrochen im Kreis herumge¬ 
joggt. Um das zu vermeiden, 
sollte man auf die Joystick- 
Leertastensteuerung verzich¬ 
ten, da sonst die Suche nach 
der richtigen Tür in ein Chaos 
ausartet, an dem so mancher 
hartgesottene Freak verzwifeit. 
Es gibt nämlich einen Trick: 
Nehmen wir mal an, Bishop soll 
drei Räume nach Osten gehen. 
Hierfür drückt man hinterein¬ 
ander die Tasten 3 (drei Räu¬ 
me), E (Osten) und wählt dann 
ein anderes Crewmitglied an. 
Nun läuft Bishop selbständig 
drei Räume nach Osten. Später 
gibt es einige Schwierigkeiten 
mit der Beleuchtung (die fällt 
nämlich nach einiger Zeit 
aus!!). 


Die Grafik ist bis auf das Scrol¬ 
ling recht gut. Die Aliens sind 
hübsch animiert und schauer¬ 
lich anzusehen. Der Sound...tja, 
der Sound...-davon merkt man 
herzlich wenig. Bis auf ein paar 
akzeptable Schuß- und Sire¬ 
nengeräusche ist nicht viel los. 


Zusätzlich sieht man von der 
angewählten Person ein Foto, 
den biologischen Zustand, den 
Munitionsvorrat und den Score. 


Das eigentliche Spiel läuft auf 
dem Monitorscreen über der 
Anzeige ab. ln der Mitte dieses 
Screens ist.ein Fadenkreuz zu 
sehen. Durch links-und rechts- 
Bewegung des Joysticks wan¬ 
dert das Fadenkreuz durch den 
Raum, und man kann so den 
Blick durch die Gegend 
schweifen lassen. Andere Räu¬ 
me betritt man, indem man das 
Kreuz auf eine Tür richtet und 
die Leertaste betätigt Man 
kann auch Türen hinter sich 
verriegeln, das hat allerdings 


Kurzes Fazit: Eine gute Umset¬ 
zung der Filmstory, verbunden 
mit hoher Motivation (und Fru¬ 
stration!), ergeben ein gelun¬ 
genes Action-Strategiespiel, 
das bei ailen Fans des Films 
ankommen wird. 

Sascha Eichholz 


DIE RÜCKKEHR 


ALIENS - Der Film 


Programm: Aliens, System: 
C-64, Schneider, Spectrum, 
Preis: ca. 35 DM (Kass.), 50 DM 
(Disk.). Hersteller: Electric 
Dreams Software, Southamp¬ 
ton, England, Bezugsquelle: 
u.a. Computer-Shop, München. 

Der Softwarekäufer wurde in 
letzter Zeit mit einer Unmenge 
von Spielen zu erfolgreichen 
Kinofilmen überflutet, doch lei¬ 
der läßt die Qualität dieser Pro¬ 
dukte meist zu wünschen übrig. 
Das mir in der C-64-Version 
vorliegende Programm ALIENS 
von ELECTRIC DREAMS ist 
meiner Ansicht nach ein Licht¬ 
blick. Beim Öffnen des Covers 
fällt zuerst die Karte auf, die 
dem Spiel beigelegt ist. Darauf 
ist der über 250 Räume umfas¬ 
sende Komplex abgebildet, in 
dem die ganze Sache spielt. 
Auf der Rückseite findet man ei¬ 
ne ausführliche Anleitung 
(englisch), in der auch die Film¬ 


story kurz erläutert wird. Da die¬ 
se an anderer Stelle schon zur 
Genüge erläutert wurde, kom¬ 
me ich gleich zur Aufgabe des 
Spielers: Möglichst viele Mit¬ 
glieder der sechsköpfigen 
Crew möglichst schnell und oh¬ 
ne sich zu verirren ins „Queens 
Chamber“ (Kammer der Köni¬ 
gin) zu bekommen und auf alles 
vorbereitet zu sein (laut Anlei¬ 
tung). 

„Mh, das kann ja nicht so 
schwer sein“, dachte ich mir, zu¬ 
mal doch eine Karte zur Verfü¬ 
gung stand. Und als ich schon 
frohen Mutes auf das Ende des 
Ladevorgangs wartete, ent¬ 
deckte ich etwas Schreckli¬ 
ches: Nur fünf der über 250 
Räume sind numeriert! Da heißt 
es, mal wieder kartographieren 
bis zum Ende des Bleistifts 
(...oder der Nerven). Trotzdem 
ist der Plan eine große Hilfe. 
Ohne ihn wäre ALIENS fast un¬ 
spielbar. Der größte Teil des 






ALIENS 


32 
















PUBUSHED UNOER UCENCE BY 


Unser Held, inzwischen Meister der 
geheimen Kampftechnik CHINS SHAOLIN, 
wird von einer Horde grimmiger Triaden 
Tempel gefangen gehalten. Sich 


in einem 

diese mit Faustabwehr und Sprungtech¬ 
nik vom Halse zu halten, ist der Schlüssel 
zur Freiheit. Doch die Kräfte schwinden. 
Nur mit den Energiekugeln erhält er die 
magischen Zauberkräfte, mit der er die 
Feinde sogar auf größerer Entfernung 
schachmatt setzt. 
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Der Arcade Superhit nun auch 
für den Commodore C-64/128 
auf Cassette DM 39,95 

auf Diskette DM 49,95 

unverbindliche Preisempfehlung 


Wer wissen will, was wir außer Shao-Lin’s Road noch für 
tolle Spiele haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamt¬ 
katalog zu. 

Name_ 

Straße____ 

PLZ_Ort_ 

An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161,4830 Gütersloh. 
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Action Games 




delt, mit dem man schießen 
kann. Den Wächter muß man 
übrigens öfter treffen, bevor er 
vernichtet ist! Je mehr Energie- 
Stabe man vorher aufgesam- 
meit hat, desto öfter kann man 
auf den Wächter ballern. Wenn 
die Munition verbraucht oder 
die Zeit für die Bewältigung ei¬ 
nes Levels abgelaufen ist, beißt 
man selbst ins Gras. Es gibt bei 
„The Challenge“ insgesamt fünf 
Level, die ab dem zweiten nur 
sehr schwer zu bewältigen 
sind. Ich selbst bin beim Test 
über das vierte nicht hinausge¬ 
kommen. 

DECEPTOR kann in vielerlei 
Hinsicht überzeugen. Die Gra¬ 
fik - wie auch der Sound - be¬ 
geistert über alle Maßen, und 
beides sorgt für eine Super-At¬ 
mosphäre. Musik ist nur wäh- 
'rend des Titelbildes zu hören, 
ist aber auch gut realisiert. Des¬ 
weiteren verfügt DECEPTOR 
über eine speicherbare High¬ 
core-Liste, und man kann vor¬ 
her auch einige Parameter indi¬ 
viduell bestimmen. Und: Was 
sehr schön bei diesem Spiel ist, 
mit Übung und Geschick 
kommt man sehr weit! ef 


Der Meister-Transformer 


Feinde erscheinen. Dieses Le¬ 
vel taucht dann auch in „The 
Challenge" als erstes wieder 
auf. 

Doch nun zu „The Challenge": 
Man steuert hiersein jeweiliges 
Fortbewegungsmittel durch die 
Raum- und Zeitkorridore, um 
die „Drei Gerechten“ zu be¬ 
freien. Überall im Korridor lie¬ 
gen Energie-Stäbe herum, die, 
wenn aufgesammelt, Zeit- und 


Punktebonus bringen. Diese 
dienen aber auch noch einer 
anderen Funktion: Am Ende ei¬ 
nes jeden Levels trifft man auf 
den Wächter, der das Tor zum 
nächsten Level hütet. Nun wird 
man in einen Roboter verwan¬ 


Programm: Deceptor, System: 
Commodore 64, Preis: ca. 40 
Mark (Kass); ca. 60 Mark 
(Disc), Hersteller: Accolade/ 
U.S. Gold, 

Neu von ACCOLADE/U.S. 
GOLD: DECEPTOR, ein Ge¬ 
schicklichkeitsspiel mit Action- 
Elementen, bei dem die Firma 
Artech Digitais kräftig mitge¬ 
mischt hat. Denn vorweg: Die 
digitalisierten Sound-Effekte 
während des Spiels sind her¬ 
vorragend! 

Zur Handlung: „Across the cor- 
ridors of space and time“, so ist 
die Devise bei diesem Spiel. Die 
„Meister der Transformation“ 
haben Sie gelehrt, die „Wege 
der Zeit zu gehen“, so die Anlei¬ 
tung. Was weiter nichts bedeu¬ 
tet, als daß Ihre Meister Ihnen 
beigebracht haben, sich der Si¬ 
tuation entsprechend in eine 
andere, jeweils „geeignete“ Fi¬ 
gur zu verwandeln (was bei die¬ 
sem Programm auch bitter nö¬ 
tig ist!).Was nämlich hierin äu¬ 
ßerster grafischer Schönheit 
überwunden werden muß, ist 
ein echter Hammer! 

Man kann sich also per Knopf¬ 
druck während eines Levels 
entweder in ein Bodengleit¬ 
fahrzeug oder in ein sogenann¬ 
tes „Airshape“ verwandeln. Die¬ 
ser Transformationsvorgang 


wird, ähnlich wie bei Activi- 
sion’s Transformers gezeigt, 
hier aber viel feiner, viel flüssi¬ 
ger und auch schnellerineinan- 
der übergehend. Zu Beginn 
kann man zwischen Practice 
und t he Challenge wählen. Das 
erste Practice-Level dient ei¬ 
gentlich nur dem Kennenler¬ 


nen der schwierigen Steue¬ 
rung der Airshapes und ist da¬ 
zu da, das Ausnützen des 
Schattens zu trainieren. Das 
zweite Practice Level ist von 
den Hindernissen her etwas 
schwieriger. Und: die ersten 


Grafik ...... ..... 9 
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Motivation.10 
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Programm: Firetrack, System: 
C-64, BBC, Preis: Ca. 60 Mark 
(Disk.), Hersteller: Electric 
Dreams, England. 

Das englische Softwarehaus 
ELECTRIC DREAMS dürfte 
dem informierten ASM-Leser 
noch durch Spiele wie z.B. I", of 
the Mask in bester Erinnerung 
sein. Allerdings sind den Pro¬ 
grammierern von ELECTRIC 


DREAMS anscheinend die 
Ideen ausgegangen, denn ihr 
neuestes Produkt FIRETRACK 
ist ein simples Ballerspiel. 

Der Spieler steuert hierbei mal 


wieder ein kleines, schickes 
Raumschiff und hat die Aufga¬ 
be, acht Welten der kriminellen 
„Pirate Industrials"zu zerstören. 
Diese achtWelten gliedern sich 
im Spiel (wie könnte es anders 
sein) in acht Level auf. Auf ei¬ 
nem der acht Planeten befindet 
sich ein seltsames Licht, das es 
zu finden gilt, denn sonst kön¬ 
nen die Piraten daraus eine 


für die Erde tödliche Waffe her- 
stellen - und für den Spieler 
hieße es schlicht und einfach 
„Game over“. Jede Welt besitzt 
außerdem ein Energie-Kraft¬ 



werk. Dieses muß man zerstö¬ 
ren, um zur nächsten Welt zu 
gelangen (übrigens: die ersten 
drei Welten kann man direkt an¬ 
wählen). Die Grafik ähnelt da¬ 
bei allerdings mehr dem schon 
standardmäßigen futuristi¬ 
schen Plattform-Styling vieler 
anderer Shoot-and-run-Ga- 
mes - wie ein Planet sieht das 
Ganze jedenfalls nicht aus. 

Auf diesen „Plattformen“ befin¬ 
den sich zusätzlich noch einige 
Symbole (Plus-, Mal- und Fra¬ 
gezeichen), mit denen man sei¬ 
nen Bonus erhöhen kann. 
Schafft man esauch noch,zehn 
Fragezeichen abzuschießen, 
so wird zudem noch das eigene 
Raumschiff-Kontingent wieder 
voll aufgefüllt (praktisch, 
nicht?). Die Grafik ist insgesamt 
gesehen Durchschnitt und haut 
einen nichtvom Hocker.Ärgerii- 
cher ist da schon die Animation 
der vielfältig auftretenden 
Raumschiffe. Da ruckein und 
zuckeln die feindlichen Ge¬ 
schwaderüberden Bildschirm, 
daß einem die Augen weh tun 
und man sich fragt, ob das wohl 
die böse Absicht der Program¬ 
mierer war. Augenfeindlich 
wirkt sich auch die gute Farb¬ 
deckung der Gegner mit dem 
Hintergrund aus, teilweise er¬ 


kennt man diese nämlich gar 
nicht. Positiv auf den Spiel¬ 
ablaufwirkt sich hingegen die 
schlechte Kollisionsabfrage 
aus; so hat man wenigstens ei¬ 
ne gute Chance, dem feindli¬ 
chen Bombenhagel zu entge¬ 
hen. Zum Schluß noch zwei 
Stichworte zum Thema Sound: 
Kurz und öde (mehr läßt sich 
wirklich nicht sagen). 



Fazit: FIRETRACK ist ein mäßi¬ 
ges Ballerspiel ohne eigene 
Spielidee und mit einem letzt¬ 
endlich langweiligen Spiel¬ 
ablauf. Wer solche Spiele mag, 
sollte sich auf dem Software- 
Markt nach etwas anderem Um¬ 
sehen, das Angebot ist schließ¬ 
lich groß genug. Michael Suck 
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Action Games 


Eine ganz schön 
„runde" Geschichte! 


Programm: I, Ball, System: 
Spectrum, Preis: ca. 10 Mark, 
Hersteller: Firebird, London, 
Bezugsquelle: u.a. Computer 
Bauer, München. 
„Schnupperpreise“ gibt es 
nicht nurbei.,.;auch FIREBIRD 
hat mit seiner Silver Range mo¬ 
mentan einen beachtlichen Er¬ 
folg. Für 10 Mark werden au¬ 
genblicklich {alte & neue) Titel 
„verramscht“ die es in sich ha¬ 
ben! Ein gutes Beispiel ist si¬ 
cherlich das Spectrum-Pro- 
gramm I, BALL, welches kürz¬ 
lich auf dem Schreibtisch lan¬ 
dete. 

Der Spectrum wurde in Gang 
gesetzt; das Spiel eingeladen. 
Das erste, was mir positiv auf¬ 
fiel, waren die Grafiken, nach¬ 
dem ich das Spiel gestartet 
hatte. Da tummelt sich eine Viel¬ 
zahl von undefinierbarem 
Zeugs auf dem Bildschirm. Erst 
nach ein paar Schrecksekun¬ 
den machte ich meine Spielfi¬ 
gur aus. „Das bin also ich“, 
dachte ich bei mir. Vielleicht hat 
der Programmierer diese „Per¬ 
sönlichkeitsfindung“ bewußt 
eingeplant; möglichweise 
stammt daher auch der Name „I, 
BALL“ („Ich, der Ball“). 

Der Blick in die Anleitung (et¬ 
was mager ausgefallen) war al¬ 


so unumgänglich. Was muß ich 
eigentlich tun? Welche Gefah¬ 
ren (tauchen bestimmt auf) be¬ 
gegnen mir? Welche Strategie 
wird vonnöten sein? Nun, ich 
fand heraus, daß „Ich, der Ball“ 
gute Kumpels von mir erretten 
muß, die alle so aussehen wie 
ich. Kurzum: Meine Busen¬ 
freunde sind allesamt „rund“ 
und tragen die Namen „Glow- 
Ball“ („Leucht-Kugel“), „No- 



Ball“ („Niemands-Ball“), „Ed¬ 
die-Ball“ und „Lover-Ball“. 

Die Rettungsaktion beginnt 


sehr hektisch, da mir nur eine 
bestimmte Zeitvorgabe erlaubt 
ist, um die Aufgabe zu bewälti¬ 
gen. So „scrolle“ ich also durch 
die verschiedenen Ebenen, 
durchquere Korridore und bal¬ 
lere (also „rette“), was das Zeug 
hergibt! 

Apropos,, Scrolling“: Die „Tech¬ 
nik“ ist den Jungs von FIRE¬ 
BIRD gut von der Hand gegan¬ 
gen. Alles ziemlich ruckeifrei 
und hübsch zu verfolgen. Auch 
die obligatorischen Gefahren- 
Momente, dargestellt in Form 
von angriffslustigen, undefi¬ 
nierbaren „Sprites“, dürfen bei 
diesem Spiel nicht fehlen. Pas¬ 
sen Sie auf, daß Sie die Kerle 
nicht zu nah an Ihre Haut las¬ 
sen. Am besten, Sie weichen ih¬ 
nen aus oder machen sie „kalt“, 
bevor sich diese kamikazeartig 
auf Sie stürzen. Berühren Sie 
einen von denen, fällt der Vor¬ 


hang! Ein Tip: Besonders ge¬ 
fährlich sind diejenigen, die 
„leuchtend“ auf Sie einzupre¬ 
schen versuchen! 

Nun gibt es auch noch ein paar 
kleine Hilfsmittel, die Sie nicht 
unbeachtet lassen sollte. Es 
handelt sich um sogenannte 
„Power Discs" („Energie-Dis¬ 
ketten"), die von Zeitzu Zeit mal 
auftauchen. Wenn Sie die Din¬ 
ger aufnehmen, wird Ihnen Gu¬ 
tes widerfahren. Im Klartext: Sie 
erhalten eine Extra-Kollektion 
an Waffen, mit denen Sie noch 
besser „arbeiten“ können. 

Der Versuch eines kurzen 
Schlußwortes: I, BALL über¬ 
zeugt durch grafische Feinhei¬ 
ten und spielerische Finessen. 
Das Produkt ist sicherlich mehr 
als nur einen „kleinen Blauen“ 
(10 Mark) wert. Der einzige 
„Nachteil“ an diesem Pro¬ 
gramm: Es ist bislang nur für 
den Spectrum zu haben. Also, 
denken Sie daran: „Schnup¬ 
perpreise" gibt es nicht nur 
bei... Manfred Kleimann 
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9,80 DM 


Das Wirtschaftsspiel überhaupt. Manufaktur ist eine realitätsnahe 
Winschaftssimulalioo. Sie können Rohwaren kaufen, Arbeiter 
einstellen oder entlassen. Fertigware kaufen ode^ verkaufen und noch 
vieles mehr. Werden Sie Ihr eigener Boss!! 
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Pro.Plan G4 Version II 


Das komplette Büro für den C64. (Nur auf 
Diskette erhätöicfr) Jetzt stark verbessert 
Wählen Sie per Graphikmenue zwischen Text- 
vererbe itu n g, Dat eivet rwa 11 u n g 
Terminplaner, Adressen- 
vefwaltung. und . 
und und 



Leistung für rvur 39,^-DM 


ACHTUNG 
Schon wieder ein Neuer 


Neue Programme 
Nene Preise *** 
Achtung : 

Jetaet den neuen , 
Katalog anfordern 


roten 


Natürlich kostenlos !! 
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Boulder crash 


4t 


Das Wahnsinns-Spiel zum 
Wahns!nns^Preis. BouPdercrash! 
Das Actionspiel, mit vielen 
Szenen und eigenem Screen¬ 
editor Eine Anlehnung an des 
beliebte Spiel "Boulderdaslv 

Elnfacn 
Wahnsinn 

^ , , nur 9,8 



Trap Shooting 


Trap Snooting ist das perfecte 
Tontaubenschießen für ihren 
Commodore 64. Ein Spiel das immer 
wieder Freude bereitet. Vor allem, 
wenn mit mehreren Leuten ein Tunier 
ausgefochten wird. 

Klasse!!' 


-Nr, 
TR70 


nur !3,— DM 



Unglaublich aber wahr ! 





_* 



Best*—Nr, 

SK70 


Das Proli-Skat von S+S Soft. Ein 
starker Skalcomputer mit hervor¬ 
ragender Graphik. Sie spielen 
gegen 2 Computer-Spieler, Mit 
Umrechnung der Punkte in DM 
Sensationell! 

nur 19,80 DM 


Mittelamerika Krise 


Das Strategiespiel um Macht, 
Reichtum und Einfluß. Bringen 
Sie alle Staaten Mittelamerikas 
dazu, einen Pro Amerikanischen 
Kurs ehzusdifagen T und Ste 
werden fürstlich belohnt. 

Aber es ist .nicht einfach 


nur 9,SODM 




* 


GRATIS GRATIS GRATIS 


Flammneuer Katalog 
+ Gratisdiskette! 


Anforderungscoupon 


Ja! 


schicken Sie bitte kostenlos und 
unverbindlich Ihre Gratisdiskette + Katalog 


o Gleichzeitig bestelle ich: 


Ich arbeite mit: 

Lieferung per Nachnahme 

: Diskette 

erlglgen ( + £.SÜ DM p orTd 
und Verpackung 1 

Datasette 

Bel rag hegl als Scheck anbei 


Name 


Straße 


Ort 


Heute noch Gratis antordern!^> Neuer r o ter Katalog 


S + S SOFT Vertriebs GmbH 4820 CASTROP-RAUXEL 9 


ACHTUNG!! Commodore 64!! C128Ü 
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Action Games 


Das Spiel läuft und läuft... 


Programm: Shuttle II, System: 
Atari ST, Preis: ca, 60 Mark, Her¬ 
steller: Microdeal, Cornwall, 
England, Bezugsquelle: u.a. 
Profisoft, Osnabrück. 

Das Spiel läuft und läuft und 
läuft und läuft..,Ich laufe auch - 
nämlich auf und davon! DerTest 
dieses Simulationsspiels hätte 
sicherlich nicht die Zeit in An¬ 
spruch genommen, wenn nicht 
alles eine Ewigkeit gedauert 
hätte. Ein gelegentlicher Ta¬ 
stendruck auf die Maus ist Ihre 
ganze Spielaktivität. Passen 
Sie nur auf, daß Ihnen nicht der 
Arm bei der äußerst hohen Be¬ 
anspruchung einschläft. Jeder 
Griff in die Trickkiste, im Kampf 
gegen die Müdigkeit, ist er¬ 
laubt. Kaffee, Cola, usw. - alles 
darf der Commander bei uns zu 
sich nehmen. Wer kann sich 
auch schon mit dürftiger Welt¬ 
raum-Kost sättigen? Kommen 
wir nun zu den Details dieses 
außergewöhnlichen Spiels, 
welches sich SHUTTLE II 
nennt! 

Fangen wir am besten vorne an. 
Was sehen meine lieben Äug¬ 
lein auf dem Bildschirm? Eine 
amerikanische Flagge mit ei¬ 
nem Space Shuttle davor. Dazu 
ertönt die „Ronnie-Hymne“! 
Konzentrieren wir uns auf den 
Zeigefinger. Warum? Ist doch 
klar, jetzt erfolgt der erste Ta¬ 
stendruck auf der Maus. Nanu? 
Vor meinen Augen bewegt sich 
ein amerikanischer MICRO- 
DEAL- Würfel. Hoffnung keimt 
auf! Scheint ein ganz gutes Pro¬ 
gramm zu sein, mit tollen Gra¬ 
fik-Effekten. Klick macht's, und 
das nächste Bild erscheint. 
Aha, was haben wirdenndaso? 
Ein wunderschönes Schalt¬ 
brett, mit vielen kleinen Anzei¬ 
gen. Werfen wir erst einmal ei¬ 
nen Blick in die High-Score-Li- 
ste. Sieh einer an, alles Nullen 
in der Tabelle. Kein Wunder, ich 
bin heute der erste Matchwiner. 
Weg mit der Liste! Erst einmal 
ein anständiges Level suchen. 
Welch Lulli fängt denn schon 
bei eins an, wir gehen gleich bis 
auf vier! Zwar könnten wir auch 
gleich bei sechs einsteigen, 
aber wir wollen uns nicht zu Be¬ 
ginn schon verausgaben. Jetzt 
mit dem Pfeil auf das Glöck¬ 


chen gehen, und den Sound 
anstellen. Ohren auf! Das Pling 
und Plong fetzt einem um .die 
Lauscher! Haben wir noch et¬ 
was vergessen? Ach ja: Start! 
Auf weiche Instrumente können 
wirdenn noch Einfluß nehmen? 
Zunächst den „Wind“ bestim¬ 
men - mit einem kräftigen Ta¬ 
stendruck. Der Cursor springt 
weiter auf „Cloud“, wo nach ei¬ 
nem weiteren Klick eine Zahl 
erscheint. Das gleiche Spiel¬ 
chen findet bei „Direction“ und 
„Speed“ statt. Nun bleibt die 
Wahl zwischen drei Geschwin¬ 
digkeiten. Natürlich voll Stoff! 
Mit einem kleinen Quadrat 
wandern wir über die neue 
Landschaft, die sich vor uns 
aufgebaut hat. Zack, da steht 
die Kiste in der Pampa! Wölk¬ 



chen ziehen an dem weißen 
Fleck auf dem Bildschirm vor¬ 
bei.Jedesmal,wenn eineWolke 
meinen weißen Fleck (Glok- 
ken-ähnlich) überquert, verlie¬ 
re ich Punkte von meinem vor¬ 
gegebenen Score. 

Es erfolgt dasselbe Spielchen 
bei der Wahl der Startposition. 
In dergleichen Reihenfolge alle 
Werte eingeben, und wieder 
nehmen die Wölkchen ihren 
Lauf. 

Nachdem diese Simulation ihr 
Ende gefunden hat, kommen 
wir endlich zum Start. Ach, ist 
das aufregend! Nichts ist! Tote 
Hose! Das Bild fängt nach dem 
Countdown kurz zu flackern an. 
Toll! Direkt in der Mitte des Bild¬ 
schirms haben sich drei Regler 
aufgebaut, mit denen wir nun 
unser Schiffchen steuern. Wo¬ 
hin, das sehen wir links unten, 
wo wirder roten Fluglinie folgen 
müssen. Zwischendurch tau¬ 
chen einige Stationen auf, die 
bei Einhaltung der Flugroute 
genau durchquert werden. 
Uber der Fluganzeige rattern 
zwei Zahlenreihen in imense 


Höhen. Eine davon zeigt wirk¬ 
lich die Höhe an. Die andere 
steht für die Geschwindigkeit. 
Haben wir nach äußerst lang(- 
weiligjer Prozedur das dunkle 
All erreicht, drücken wir die Ta¬ 
ste mit dem dicken „S“. Jetzt 
geht es nämlich auf die Suche 
nach dem verlorenen Satelli¬ 
ten. Also haben wir den Kern 
der eigentliche Aufgabe er¬ 
reicht. Sieh einer an! SPACE 
SHUTTLE hat einen Satelitten 
gefunden. Auf geht’s! 

Erst einmal rechts von dem 
kleinen Raumfahrer das Tür- 
chen öffnen. Mit dem Zeigefin¬ 
ger das „O“ auf der Tastatur an- 
peilen und drücken. Die seitli¬ 
che Pforte schließt sich. Dafür 
öffnet sich der obere Mittelteil 
des Shuttles. Jetzt noch schön 
in der Reihenfolge, wie sie in 
der Spielanleitung angegeben 
ist, antippen. Den Kerl von sei¬ 
nem Stuhl bewegen, und ab 
geht die Post! Die Jagd nach 
dem Satelliten kann beginnen. 
Ja, wir haben ihn von der Seite 
erwischt. Doch leider zu spät: 
Null Bonuspunkte! Macht 
nichts, fliegen wir wieder zu un¬ 
serer guten alten Mutter Erde 
zurück. 

Aber auch das geht daneben! 
Die Fluglinie war einfach nicht 
zu halten - verglüht! Vom Pech 
verfolgt, dürfen wir uns jetzt 
noch an der Landung probie¬ 
ren. Wieder nichts! Es ist zum 
Verzweifeln! 

Das einzig Erfreuliche: Wir dür¬ 
fen uns in die High-Score-Liste 
eintragen.Trara! 

Bleibt unter dem Strich nicht 
gerade viel übrig. Die Spielmo¬ 
tivation war kurz vor dem Null¬ 
punkt. Der Spielablauf war bei 
weitem zu ausgedehnt. Viel zu 
lang, für so wenig Action! Der 
Sound ist mager! Lediglich die 
Grafik kann sich sehen lassen, 
wenngleich es auch nicht das 
Gelbe vom Ei ist. Folglich ist das 
Preis/Leistungsverhältnis ge¬ 
stört. Ersparen Sie sich also 
diesen amererikanischen 

Traum. Thomas Brandt 
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So ein 
Ärger 

Programm: Big Trouble in Little 
China, System: C-64, Spec¬ 
trum, Schneider, Preis: ca. 40 
Mark, Hersteller: Electric 
Dreams, England, Bezugsquel¬ 
le: U.a. Leisuresoft, Dortmund. 
Wir befinden uns mal wieder in 
der Sparte „Das Spiel zum 
Film“, denn eingefleischten Ki¬ 
nogängern dürfte der Titel des 
Spiels bekannt Vorkommen. 
Um es gleich zu sagen: Den 
Film fand ich nicht besonders 
gut, und das Spiel folgt da lei¬ 
der genau der Vorlage. Zur 
Handlung: Ein böser Mandarin 
(nein, das ist keine Frucht), hat 
zwei Frauen gefangengenom¬ 
men, um sie zu opfern. Die 
Freunde der beiden Mädels 
machen sich nun auf den Weg 
zum Mandarin. Zur Seite steht 
ihnen dabei noch Egg Shen, ei¬ 
ne Art Zäuberer, der mit Blitzen 
um sich wirft. 

Während des Spiels können 
die drei Helden noch verschie¬ 
dene Waffen finden, wobei jede 
Waffe für einen bestimmten 
Charakter am günstigsten ist. 
Sie als Spieler können jeweils 
nur einen der drei steuern, aber 
während des Spiels kann der 
Carakter gewechselt werden. 
Leider hören an dieser Stelle 
schon die interessanten Teile 
des Spiels auf, denn der Rest ist 
ein billiger Karate-Aufguß. Sie 
laufen durch die Straßen von 
Chinatown und müssen sich ab 
und zu der Angriffe eines Geg¬ 
ners in Form eines Bruce-Lee- 
Verschnitts erwehren. Die Ani¬ 
mation ist dabei einigermaßen 
gut,die Kampftechniken lassen 
sich allerdings nur bei der Ka¬ 
ratespielfigur als gut bezeich¬ 
nen. Der Spielablauf variiert da¬ 
bei kaum, nur bei dem Wechsel 
von einem Level zum anderen 
(es gibt insgesamt 4 Level) wird 
es etwas interessanter. 

Die Grafik ist durchschnittlich, 
wobei die Häuserfront im Hin¬ 
tergrund noch am abwechs¬ 
lungsreichsten ist, denn die 
Gegner sehen irgendwie immer 
gleich aus. Der Sound ist dabei 
schlicht und einfach nicht vor¬ 
handen, nur ein paar Tritt- und 
Schlaggeräusche kommen aus 
dem Lautsprecher. 

Fazit: BIG TROUBLE IN LITTLE 
CHINA ist ein schlechtes Re¬ 
make eines schlechten Films. 
Spaß kommt dabei sicherlich 
nicht auf. Michael Suck 


Grafik- 7 

»n ■ “ I I ■ fl , fl ■ fc H i ■ 4 i i, j* ■ p ■ ■ fl 1 

Sound: .. 0 

Spietablauf: .3 

Motivation: ..2 

Preis/Leistung: ........ 3 



.nur 


I 7 


MIKsfll.il 


II AftvflSflj 


\ Sara 


Der englische Hersteller MIC¬ 
RO VALUE, der eng mit der 
deutschen Firma KINGSOFT 
kooperiert, wirft sich mit aller 
Kraft in die Actionszene. PLU- 
TOS ist eines der Programme 


lungsreich c Handlung. Einziger 
Schwachpunkt ist der Sound, 
der sich auf die ilohießgeräu- 
sche beschränkt und damit die 
Möglichkeiten des $T vollkom 


Programm: Plates, System: 
Atari ST/Farbmonitor, Preis: Ca. 
6D Mark, Hersteller: Micro Va- 
lue/Tynesoft, England, Bezugs¬ 
quelle: U.a, Profisoft GmbH, 
Osnabrück. 



die von der Insel ihren Weg in 
deutsche Gomputershops ge¬ 
funden haben. 

Schauplatz ist, wie sollte es bei 
einem Actionspiel anders sein, 
der Weitraum. PLUTOS gefällt 
durch schnelles Scrolling, gute 
Grafik und eine abwechs- 


men ungenutzt läßt. Trotzdem 
ein empfehlenswertes Spiel für 
jeden Actionfreak. 

Thomas Tai 
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CBM64/CBM128 


CRYSTAL CASTLES 

M64/CBM128/Schneider/ 
Spectrum_ 


SUPERHUEYII 

CBM64/CBM128 


deceptor 

CBM64/CBM128 


Vorsicht vor Grauimporten! 

Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob die¬ 
ses Programm wirklich eine deutsche An¬ 
leitung enthält. Spätere Reklamationen 
können leider nicht berücksichtigt werden. 
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Programm: Highland Games, 
System: C-64, Preis: Ca. 35 
Mark (Kass.), ca. 50 Mark 
{Disk.), Hersteller: Supernova 
Software, Bezugsquelle: U.a. 
Computer-Shop, München. 
Sportlich präsentiert sich das 
Software-Haus SUPERNOVA 
SOFTWARE: HIGHLAND GA¬ 
MES ist derTitel eines im schot¬ 
tischen Hochland angesiedei- 
ten Sportspiels, bei dem es 
sechs Disziplinen zu bestehen 
gilt. Maximal zwei Mitspieler 
können an dem Wettstreit um 
Ruhm und Ehre teilnehmen. 
Nach dem Laden des Pro¬ 
gramms wird man mit sehr gut 
dargebotenen Dudelsack-Me¬ 
lodien auf das Geschehen ein¬ 
gestimmt. Sodann erfolgt die 
Eingabe der Teilnehmerzahl 
sowie deren Namen, bevor man 
zur ersten Disziplin antritt. Be¬ 
gonnen wird mit dem Hammer¬ 
werfen. Die Spielfigur steht vor 
dem Hintergrund eines recht 
hübsch dargestellten alten 
Schlosses auf einer rötlich¬ 
braunen, runden Fläche, die 
ringsum von Rasen umgeben 
ist. Durch das berühmt-be¬ 
rüchtigte „Joystick-Rudeln" 
wird der Akteur nun in Bewe¬ 
gung gesetzt; er beginnt, sich 
um die eigene Achse zu drehen, 
und bewegt sich dabei auf den 
rechten Rand des Abwurffeldes 
zu. Wichtig ist natürlich (die 
Sportinteressierten unterlhnen 
werden das wissen), daß der 
Sportler nicht übertreten, das 
heißt, den Fuß auf den Rasen 
setzen darf, sondern schon vor¬ 
her den Hammer schleudern 
muß. Geworfen wird nach 
rechts (was auch für alle ähnli¬ 
chen Disziplinen der HIGH¬ 
LAND GAMES gilt). Die Steuer¬ 
ung hierbei ist mehr als kompli¬ 
ziert Dies mag zum einen daran 
liegen, daß die Athleten allzu 
klein dargestellt werden und 
somit Feinheiten in ihren Bewe¬ 
gungen kaum zu erkennen 
sind. Überdies sind die Bewe¬ 
gungsabläufe derart langsam 
und daher realitätsfern, 
daß es enorm schwie- 
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rig ist, den rechten Momentzum 
Abwurf (der durch Druck auf 
den Feuerknopf bestimmt wird) 
abzuschätzen. So muß man 
schon den einen oder anderen 
„Fault“ (Fehlversuch) in Kauf 
nehmen, bis es gelingt, den 
Hammer in die richtige Flug¬ 
bahn zu bringen. Hat sich das 
Ding nun aber endlich mal in 
die Lüfte erhoben, so schwebt 
es mit einer solchen Gelassen¬ 
heit des Wegs, daß man meint, 
das Geschehen in Zeitlupe dar¬ 
geboten zu bekommen. 

Nicht viel besser ergeht es dem 
Spielerbei den nächsten Diszi¬ 
plinen. Dem Hammerwerfen 
folgt der Weitsprung. Auch hier 
zockelt der Athlet gemächlich 
in Richtung Sandgrube, in der 
er, wenn er Glück und die weiße 
Absprunglinie nicht übertreten 
hat, schließlich auch landen 
wird. Auch hier sind die aufre¬ 
gendsten Aktionen das „Ru¬ 
deln“ des Joysticks (zum „Be¬ 
schleunigen“) und der Druck 
auf die Feuertaste (für den Ab¬ 
sprung). Weiter geht’s dann mit 
dem Baumstammwerfen. Muß 
ich noch erwähnen, daß nach 



Kräften gerudelt werden muß? 
Einziger Lichtblick bei dieser 
Disziplin ist wohl ein am rech¬ 
ten Bildschirmrand dargestell¬ 
tes Gewässer, das recht gut 
animiert ist. 

Hat man das Programm noch 
nicht abgebrochen, so kann 
man sich noch am Gewichte- 
und Diskuswerfen ergötzen 
und das Tauziehen mitverfol¬ 
gen. Beim Gewichtewerfen 
kommt es darauf an, den Ge¬ 
genstand übereine Latte zu be¬ 
fördern, die mittels des Joy¬ 
sticks (nach vorn oder hinten) 
in der Höhe verstellt werden 
kann. Beim Diskuswerfen hat 


man dem Athleten statt eines 
Hammers halt die Scheibe in 
die Hand gedrückt; ansonsten 
läuft alles wie gehabt. Und beim 
Tauziehen schließlich muß man 
den Gegner möglichst so nah 
an sich heranziehen, daß man 
ihm ein Busser! aufs Auge 
drücken kann. 

Was ich bei den ersten Diszipli¬ 
nen bereits erwähnt habe, gilt 
im gleichen Maße für die ande¬ 
ren Durchgänge. Die Grafik ist 
schlecht, die Animation noch 
schlechter und die Steuerung 
überschiecht. Einziger Höhe¬ 
punkt: Der Sound. Aber ob das 
reicht? Meine Reaktion auf 
HIGHLAND GAMES: Angese¬ 
hen und abgehakt! 

Bernd Zimmermann 


Animation ............. 3 

Sound .. 9 

Realitätsnähe.. 3 


Spaß/Spannung . 1 

Preis/Leistung .2 

... 



Manfreds Meinung: 

Auch ich habe mich an den 
Stick gewagt und festgestellt, 
wie langsam ich mich bewegte. 
Ich will nicht gerade behaup¬ 
ten, supersportlich zu sein, 
doch ich war „erschreckt“ über 
meine Leistungen. Doch dies 
lag nicht an mir: Die etwas zu 
klein geratenen „Athleten“ be¬ 
wegten sich in einem „wahnsin¬ 
nigen“ Schneckentempo! Die 
„Hochland-Spiele“ sind für 
mich nichts weiter als eine 
schlechte Kopie der Winter-, 
Summer- oder World Games. 



Programm: Aqua Racer, Sy 
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ist die versprochene 3-D-Gra- 
fik? 

Als kleiner, netter Effekt wird 
der Startschuß von einem zu ei¬ 
ner Kanone eilenden Männ¬ 
chen abgegeben.Abe^daswar 
auch schon alles. Die Anima¬ 
tion des Bootes ist dürftig, es ist 
nur in Kurvenfahrten als Renn¬ 
boot zu erkennen. Auch der 
Sound zeigt sich nicht von sei¬ 
nerstärksten Seite,denn außer 
einer kurzen Titelmelodie sind 
nur langweilige Motorengeräu¬ 
sche zu hören. Die Spielmotiva¬ 
tion hält sich ebenfalls in Gren¬ 
zen. irotz zwanzig möglichen 
Rennkursen, die nicht viel Ab¬ 
wechslung bieten, will keine 
rechte Spielfreude auf kommen. 
Als Entschuldigung wäre noch 
zu sagen, daß das Spie! bereits 
1985 programmiert wurde. Da¬ 
mals hätte das Spiel als Low 
Budget-Programm noch gute 
Marktchancen gehabt, aber mit 
dem heutigen Qualitätsstan- 


stem: C-64, Preis: ca. 10 Mark, 
Hersteller: Bubble Bus,87, High 
Street,Tonbridge, KentTN91RX 
, England, Bezugsquelle: u.a. 
Micro Händler. 

Als ich das Cover sah und den 
Namen des Spiels las, dachte 
ich: „endlich mal wieder was 
Neues“: AQUA RACER von 
BUBBLE BUS. Nachdem ich 
das Spiel voller guter Erwartun¬ 
gen in meinen (Spiel-)Compu- 
ter geladen hatte, begrüßte 
mich das Auswahlmenü. Nun 
konnte ich wählen zwischen 
Trainingsmodus, Demonstra¬ 
tionsmodus und dem eigentli¬ 
chen Spiel. Die Demo ist sehr 
intelligent gemacht, schon 
nach drei Sekunden zerschellt 
das Rennboot am ersten Hin¬ 
dernis mitten auf der Strecke. 
Danach fängt das Ganze von 
neuem an, bis man den Fahrer 
durch einen sanften Druck auf 
dem Feuerknopf von seinen 
Qualen erlöst. 

Sofort befindet man sich wie¬ 
der im Hauptmenü, von wo aus 
man sein Rennen beginnen 
kann. Nun kann man seine 
Lenkkünste unter Beweis stel¬ 
len. Und das ist gar nicht mal so 
einfach, denn die Steuerung 
macht, was sie will. Die Grafik ist 
auch nicht gerade das Ei des 
Kolumbus. Was sollen bloß die 
Berge mitten im See? Und wo 


mehr mithalten. Es gibt in dieser 
Preisklasse Besseres, siehe 
Thrust zum Beispiel! 

Thorsten Hering 


Animation 
Sound. 


Spaß/Spannung 
Preis/Leistung . 
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Sport-Kaleidoskop 




Programm: Grand Slam Tennis, 
System: Amiga, Preis: ca. 100 
Mark, Hersteller: Infinitive Soft¬ 
ware, USA, Bezugsquelle: u.a. 
Computer Shop, München. 
Frankreich, Australien, England 
und die Staaten sind die Statio¬ 
nen, die ein echter Tennis- 
Champion gern einmal gewin¬ 
nen möchte. Bislang ist es nur 
dem Australier John Newcom- 
be gelungen, alle vier Turniere 
in einem Jahrzu gewinnen. Nun 
können die Amiga-Freunde es 
dem Champ von einst nachma¬ 
chen: Mit GRAND SLAM TEN¬ 
NIS von INFINITIVE SOFTWA¬ 
RE scheint dies möglich. 

Seit den Tagen von Matchpoint 
sind fast für jeden Rechner Ten¬ 
nis-Simulationen erschienen, 
die alle in etwa dasselbe 
„layout“ von besagtem Psion- 
Produkt aufwiesen. GRAND 
SLAM TENNIS ist diesem 
Schema treu geblieben. Man 
schaut quasi aus der Spre¬ 
cher-Kabine des Reporters auf 
den Platz, genau so, wie man es 
von der Führungskamera bei 
Fernsehübertragungen ge¬ 
wohnt ist. 


wohl beim Aufschlag -wie beim 
Ballwechsel - feststellen, daß 
die Kontrolle über das „Ei" si¬ 
cherer ist. Für Anfänger ist also 
der Platz in Paris geeigneter als 
der „Heilige Rasen von Wimble¬ 
don“! 

Doch zu aller Anfang geben Sie 
erst einmal Ihren {oder einen 
anderen) Namen ein. Ich wählte 
„Boris Becker“ in der Hoffnung, 
daß ich „gut“ gegen den Com¬ 
puter-Partner aussehen würde. 
Doch weit gefehlt! Das erste 
Match begann mit einem Fias¬ 
ko: Ich konnte gerade ein einzi¬ 
ges Spiel für mich entscheiden, 
zu stark waren die Returns, 
Lobs und Angriffsschläge mei¬ 
nes computerisierten Freun¬ 
des, 

Gespielt wird „Best of Two", d.h., 
das Match wird nur über zwei 
Gewinnsätze geführt. Dies ist 
nur einervon einigen fehlerhaf¬ 
ten Auslegungen der Tennisre¬ 
geln. Hier einige „Fehl„-Bei- 
spieie: Es erfolgt kein Seiten¬ 
wechsel, und der ausgezeich¬ 
net zu hörende Referee sagt 
laut und vernehmlich „Net“ 
wenn der Ball während des 


Zum Spiel selbst: Die Steuer¬ 
ung Ihres Cracks erfolgt mit der 
Maus - einen Stick können Sie 
leider nicht verwenden. Das 
Programm ist leider nur für den 
„Einzel-Spieler“ ausgelegt, 
dies bedeutet in diesem Fall, 
daß nur der Computer als Part¬ 
ner zur Verfügung steht! Das ist 
der erste Nachteil an der Simu¬ 
lation. Im Menü können Sie al¬ 
lerdings einiges wählen, was 
für die Feinabstimmung beim 
Spiel nötig ist: Die Art des Rak- 
kets (Schlägers), die Bespan¬ 
nungshärte, die Geschwindig¬ 
keit des Balles, die „Wetterver¬ 
hältnisse“ sowie den Austra¬ 
gungsort. 

Hierbei ist es von enormer Be¬ 
deutung, ob Sie auf Asche 
(Frankreich) oder etwa auf Ra¬ 
sen (Wimbledon) spielen 
möchten. Beim Rasenspie! ist 
der Aufschlag härter, der Ball 
schneller als auf Asche. Wer 
sich allerdings für „clay“ 
(Asche) entscheidet, wird so¬ 


Spieles von einem der Cracks 
ins Netz gejagt wird... 

Zum Spiel: Zunächst erhalten 
Sie das Aufschlagsrecht. Sie 
bewegen sich per Maus an die 
Grundlinie und betätigen die 
Leertaste. Ganz „schulmäßig“ 
wird der Ball in die Luft gewor¬ 
fen; die Ausholbewegung des 
Rackets erfolgt, und per„Maus- 
druck“ (links) sollte der Ball am 
höchsten Punkt getroffen wer¬ 
den. Folgerichtig saust das 
Ding in das Annahmefeld des 
Kontrahenten, der allerdings 
fast immer einen perfekten Re¬ 
turn drauf hat Wichtig: Beim 
Service ist es kaum möglich ein 
As zu schlagen. 

Wenn man sich an die Maus ge¬ 
wöhnt hat, erlebt man spannen¬ 
de Ballwechsel. Zunächst wird 
das (Anfänger-)Spiel von der 
Grundlinie aus gemacht. Etwas 
später, wenn man etwas mehr 
Courage hat, geht man nach ei¬ 
nem gut vorbereiteten Angriffs¬ 
schlag ans Netz. Doch: Wie 


auch im richtigen Leben sind 
die Bälle am Netz (Volley-Stop, 
Smash oder Überkopf-Ball) 
schwer zu nehmen und erfor¬ 
dern Ihre ganze Konzentration 
und Ihre technische Fertigkei¬ 
ten. Wobei wir beim nächsten 
Punkt wären: Wie kontrolliere 
ich Ball, Gegner und mich 
selbst? Nun, diese Frage ist 
nicht gerade einfach zu beant¬ 
worten, da das Programm nicht 
sehr viele Schlag-Varianten 
bietet. Man hat eigentlich zu 
Beginn sehr viel mit sich selbst 
zu tun; es gilt, vor allem die rich¬ 
tige Ko-ordination von Körper 



und Ball zu finden... 

Trotz kleiner „unsportlicher“ 


Fehler im „System“ hat mich 
das Programm überzeugen 
können. Die Grafik ist gut, der 
Sound - bestehend aus satten 
Spielgräuschen und dem „rea¬ 
listischen“ Beifall der Massen - 
ist als ausgezeichnet zu wer¬ 
ten. Die Handhabung ist etwas 
umständlich; man hätte eine. 
Stick-Steuerung einplanen' 
müssen. Es wäre auch noch et¬ 
was interessanter gewesen, 
seine Kräfte mit einem 
„menschlichen“ Mitspieler 
messen zu können. Insgesamt 
gesehen also ein gutes Pro¬ 
gramm mit excelenter Sprach- 
ausgabe - nur: „Game Becker“ 
wollte er partout nicht sagen. 
Manfred kleimann 


Animation...8 

Sound 

(„Begleitgeräusche“) ..10 

Realitätsnähe ... 8 

Spaß/Spannung ....... 9 

Preis/Leistung ......... 8 


Atari-Wintersport 


Programm: Winter Olympics, 
System: Atari XL/XE, Preis: ca. 
30 DM (Kass.), ca. 40 DM 
(Disk.), Hersteller: Tynesoft 
Endlich mal wieder ein Sport¬ 
spiel für den Atari, dachte ich, 
als mir WINTER OLYM P1CS von 
TYNESOFT in die Hände fiel. 
Verwöhnt durch das, was ich 
auf diesem Gebiet auf anderen 
Computertypen gesehen hatte, 
lud ich das Programm in mei¬ 
nen 800 XL. Das Titelbild, ein 
Slalomfahrer in Kniebeuge, 
weckte in mir dann auch große 
Hoffnung, doch es blieb das 
einzige Gianzücht an diesem 
Programm. 

Fünf Disziplinen sind zu absol¬ 
vieren, wobei jede einzelne vor 
dem Wettkampf noch trainiert 
werden kann. Die Möglichkeit, 
zu zweit oder sogar mit mehre¬ 
ren Personen zu spielen, gibt es 
leider nicht. Begonnen wird mit 
Eisschnellauf. In der oberen 
Hälfte des Bildschirms läuft der 
Spieler, in der unteren der vom 
Computer gesteuerte Gegner. 
Gespielt wird in alter Joystick- 
Killer-Manier (wer zuerst seine 
Platinen oder Microswitches 
zerüttelt hat, hat gewonnen). 
Und die Grafik? Nun ja, hätte 
ich nicht in der Anleitung gele¬ 
sen, um was es geht, so hätte es 
sich auch um zwei Jogger han¬ 
deln können. Das winterliche 
Gefühl, Eis zu laufen, kam je¬ 
denfalls nicht in mir auf. Weiter 
ging es mit Skislalom und Ab- 
fahrtsiauf. Beide Disziplinen 
unterscheiden sich dadurch, 
daß man einmal Tore durchfah¬ 
ren und das andere mal Bäu¬ 
men ausweichen muß. Man 
blickt dabei von vorne auf den 
Skifahrer, und der landschaftli¬ 


che Hintergrund (hahaha) 
scrolit nach oben. 

Vierte Disziplin ist das Ski¬ 
springen. Die Schanze hinunter 
wird wieder gerüttelt, um Ge¬ 
schwindigkeit zu bekommen, 
und zum .Absprung darf man 
endlich auch mal den Feuer¬ 
knopf drücken. Grafisch gese¬ 
hen stimmt hier überhaupt 
nichts. Die Schanze ist nur un¬ 
gefähr 3-4ma! so groß wie der 
Springer und auch sonst sind 
hier die Größenverhältnisse et¬ 
was arg durcheinanderge¬ 
bracht. 

Die (endlich) letzte Disziplin ist 
das Bobfahren. In der oberen 
Ecke sieht man den Bob in der 
Bahn im Querschnitt, der Rest 
des Bildschirms wird durch den 
Streckenverlauf ausgefüllt. Mit 
dem Stick kann man nun den 
Bob durch die Kurven steuern. 
Die Grafik ist zwar hier im Ver¬ 
hältnis ganz gut geworden, 
aber von Animation hat der Pro¬ 
grammierer wohl noch nichts 
gehört. 

Hätte man die Grafikmöglich¬ 
keiten des Atari voll ausgereizt, 
so wäre doch noch ein an¬ 
nehmbares Spiel daraus ge¬ 
worden, aber diese Screens 
lassen keine Spielmotivation 
aufkommen und verhindern je¬ 
de Wirklichkeitsnahe. Sollte 
trotzdem noch jemand Interes¬ 
se an diesem Programm haben, 
so stelle ich es gerne zurVerfü- 
gung. M. Wesche 


Animation .. 1 

Sound_ ............. 1 
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Spaß/Spannung 1 
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Sport-Kaleidoskop 


„ Teure Simulation " 


Programm: Championship Golf 
- Course One: Pebbie Beach, 
System: Amiga, IBM PC/PCJR., 
Tandy 1000 und Kompatible, 
Preis: ca. 80 Mark, Hersteller: 
Gamestar/Activision (Amiga- 
Version von Interpiay), Ham¬ 
burg. 

Zeit: ca.15.10 Uhr. Ort: Tronic- 
Verlag, ASM-Redaktion. Man¬ 
fred drückt mir CHAMPION- 
SHIP GOLF/PEBBLE BEACH 
von ACTIVISION für den Amiga 
in die Hand. Um es gleich zu sa¬ 
gen: CHAMPIONSHIP GOLF ist 
ein Programm, mit dem man 
sich längere Zeit beschäftigen 
muß. Wer also denkt, daß 
CHAMPIONSHIP GOLF nur Ac- 
tivisions ’Leaderboard’-Ausga- 
be ist, hat sich schwer geirrt, 
denn CHAMPIONSHIP GOLF 
übersteigt ’Leaderboard' um 
Welten an Komplexität und De- 
tailliertheit. Als Einstimmung 
zum Spiel bekommt man eine 
32 Seiten umfassende engli¬ 
sche Anleitung, in der fast aus¬ 
schließlich das Programm, sei¬ 
ne Möglichkeiten und deren 
Ansteuerung beschrieben 


Nun kann man den simulierten 
Pebble-Beach-Golfplatz wahl¬ 
weise nach der normalen 
Lochreihenfolge bespielen 
oder sich ein beliebiges Start¬ 
loch aussuchen. Hat man die¬ 
ses getan, so transferiert einen 
der Amiga fiugs auf das Grün. 
Auf dem Screen sieht man nun 
in der linken Hälfte den zu be¬ 
spielenden Parcours aus der 
Vogelperspektive. In der rech¬ 
ten Bildhälfte sieht man quasi 
in die Landschaft hinein, die für 
die jeweilige Position, in der 
sich der Spieler befindet, und 
dessen Blickwinkel berechnet 
wird. Hier kann man denn auch 
zur Planung der Spielzüge mit¬ 
tels der Funktionstasten fol¬ 
gende Perspektiven aussu¬ 
chen: 

Fl: Landschaft über den ge¬ 
samten Bildschirm. F2: ur¬ 
sprünglicher Zustand (Vogel¬ 
perspektive links, Normalper¬ 
spektive rechts), F3 blendet, 
egal, welche Perspektive man 
angewählt hat, links die Über¬ 
sicht über das gesamte Loch 
ein. F4 zeigt die Stelle, an der 



sind. Und die Möglichkeiten, 
die einem CHAMPIONSHIP 
GOLF bietet, sind wirklich nicht 
anders als mit „überragend“ zu 
bezeichnen! So kann man sich 
z.B. aus einem Sortiment ein in¬ 
dividuelles Set von Schlägern 
aussuchen. 

Nun aber zum eigentlich Simu¬ 
lations-Teil: Zunächst er¬ 

scheint die Schlagtabelle, auf 
der die benötigten Schläge pro 
Loch, eine Richtzahl für die An¬ 
zahl der Schläge (die ich so¬ 
wieso immer um einige Dimen¬ 
sionen überbot) sowie der 
Schwierigkeitsgrad des einzel¬ 
nen Loches und auch die jewei¬ 
lige Entfernung eines Loches 
zu drei Abschlagpunkten ein¬ 
getragen sind. In dieserTabelle 
können die Ergebnisse vierer 
Spieler festgehalten werden, 
deren Initialien jeweils ober¬ 
halb der dem Spieler zugehöri¬ 
gen Spalte eingetragen werden 

können und sollten. 


man sich befindet aus der Vo¬ 
gelperspektive. F5 gestattet 
den ’Bird’s Eye View’ eine Mi¬ 
schung aus reiner Vogelper¬ 
spektive und Normalperspekti¬ 
ve; dies erinnert an den Blick 
aus dem Cockpit eines tiefflie¬ 
genden Flugzeugs. F6: Normal¬ 
perspektive; mit F7 korrigiert 
man den Blickwinkel nach 
rechts, mit F8 nach links 
(Zeichnen dieser Perspektive 
dann mit F2). Hierauf folgt die 
grobe Schiagstärkenbestim- 
mung. Wiederum kann man 
sich den Schläger, mit dem 
man den Ball bewegen will, 
aussuchen. Wie auch bei der 
Schfagstärke macht der Com¬ 
puter hier einen unverbindli¬ 
chen Vorschlag. Nachdem man 
auch diese Wahl getroffen hat 
folgt die ’Feinjustierung’. Hier 
kann man u.a. die Fußstellung 
unseres Elektronengolfers ver¬ 
ändern, was sich natürlich auch 
auf die Flugbahn des Balls aus¬ 


wirkt. Und nun geht es zu Wer¬ 
ke! 

Es folgt der Abschlag. Selbst 
hier kann und sollte man, wäh¬ 
rend auf dem Bildschirm die 
hervorragend animierte 

Schlag beweg ung von unserem 
Golfer ausgeführt wird, mittels 
Tastendrücken die jeweiligen 
Schlagattribute manipulieren. 
Falls einem das (wie auch mir) 
auf Anhieb mißlingt, kann man 
aber auch zum Abschlag auf 
die FlO-Taste zurückgreifen. 
Nach Betätigung dieser Taste 
wird ein solider, mittelmäßiger 
Schlag (man verzeihe mir die 
laienhaften Ausdrücke} ausge¬ 
führt. Nun schaut man dem 
mehr oder weniger davonfiie- 
genden Ball nach, der aber gra¬ 
fisch ziemlich mißlungen ist, da 
er ganz erheblich flackert. 

So nähert man sich Schlag für 
Schlag dem Loch, um den Ball 
letztendlich mit einem sanften 
Scheppern einzulochen (an¬ 
sonsten ist es mit dem Sound 
auch nicht weit her). CHAM¬ 
PIONSHIP GOLF ist aber mit 
den hieraufgezählten Möglich¬ 
keiten immer noch nicht voll 
ausgeschöpft. So hat man beim 
Abschlagpunkt die Möglich¬ 
keit, quasi in einem gewissen 
Bereich herumzulaufen, um die 
Schiagrichtung (natürlich 
unter Berücksichtigung der 
Windverhältnisse) noch ge¬ 
nauer bestimmen zu können. 
Wie schon eingangs gesagt, ist 
CHAMPIONSHIP GOLF eine 
enorm detaillierte und sehr re¬ 
alitätsnahe Golf-Simulation, in 
die man sich erst einarbeiten 
muß, was für mich in den zwei 
Testtagen nur begrenzt möglich 
war. Für mich steht aber zwei fel¬ 
los fest, daß CHAMPIONSHIP 


GOLF von Activision die zurZeit 
authentischste und beste Golf- 
Simulation ist. Die Bewertung - 
Grafik: nicht zu realistisch, aber 
vollkommen ausreichend und 
informativ genug (man erkennt 
alle Landschaftsbegebenhei¬ 
ten wie Hügel, Sandbunker, 
Bäume, etc. sehr gut). Die Ani¬ 
mation des Golfers ist äußerst 
exakt und fließend. Handha¬ 



bung: Durch die Fülle an Mög¬ 
lichkeiten und Optionen ent¬ 
steht eine gewisse Eingewöh¬ 
nungszeit; die Steuerung an 
sich ist aber nicht zu kompli¬ 
ziert. Am Amiga kann man auch 
die Maus benutzen. Technik/ 
Strategie: Man kann ein Spiel 
im voraus planen (Schläger¬ 
wahl) und auch Schwierig- 
keitslevels anwählen. Spiel- 
wert: Interessieren Sie sich für 
Golf und Golfsimulationen? 
Preis/Leist ung: Hier ist der gro¬ 
ße Knackpunkt des Program¬ 
mes. Es wird viel geleistet, aber 
auch viel (80 DM) verfangt, so 
daß das „P./L.“-Verhältnis nur 
mittelmäßig bewertet werden 
kann. 

Ulrich Mühl 
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Von Base 

Programm: Pure Stat Baseball, 
System: C-64, Preis: ca 60 
Mark (Disc), Hersteller: SubLo- 
gic, USA. 

PURE STAT BASEBALL ist das 

neueste Produkt von SUBLO- 
GIC, einem Software-Haus, 
das sich vor allem durch den 
Fl ugsim ulator Flight Simulator II 
einen Namen gemacht hat. 
Man hat sich auf anspruchsvol¬ 
lere Spiele für den Heimcom¬ 
puterbereich spezialisiert. So 
ist PURE STAT BASEBALL 
auch kein reines „Action“- 
Spiel - wie beispielsweise 
Hardball von Accolade. 

Nach dem Einladen gelangen 
Sie in ein Menü, in dem Sie un¬ 
terfolgenden drei Punkten aus¬ 
wählen können: 1. Das Erstel¬ 
len einer „Statistik-Diskette“. 
Hier können sämtliche im Spief 
erzielte Ergebnisse, wie Punkte, 
Homeruns etc., abgespeichert 
und bei Bedarf ausgedruckt 
werden, (m Menü-Punkt 2 kön¬ 
nen Sie sich Ihre Teams selbst 


zu Base ... 

zusammenstellen. Betätigen 
Sie Menü-Taste 3, so können 
Sie mit dem eigentlichen Spiel 
beginnen. Nach kurzer Lade¬ 
zeit erscheint eine Tabelle, in 
der acht verschiedene Teams 
zur Auswahl angeboten wer¬ 
den. Wählen Sie nun noch ei¬ 
nes der drei Stadien, und das 
Match kann beginnen! 

Sie haben jetzt die Möglichkeit, 
das Spielgeschehen durch 
verschiedene Menüs zu beein¬ 
flussen, wobei jede Position ein 
eigenes Unter-Menü hat. So ist 
es beispielsweise möglich, daß 
der Batter (der Sch agende) 
entweder „aggressiv“ retour¬ 
niert oder aber gezielt schlägt 
und sich auf die Socken macht 
und losrennt. Ferner kann der 
Runner (Läufer) beeinflußt wer¬ 
den. Man „schickt“ ihn entwe¬ 
der zur nächsten „Base“ oder 
veranlaßt ihn, einen „Homerun“ 
durchzuführen. Die Ergebnisse 
Ihrer „Bemühungen“ sieht man 














Das Handtuch geworfen 

Wie mir bleibt auch ihm nur das 


Programm: The big K.O., Sy¬ 
stem: C-64, Preis: Ca. 50 Mark 
(Disk.), Hersteller: Tynesoft, 
England, Bezugsquelle: U. a. 
Computer-Shop, München. 

Ein neues Boxspiel im Barry- 
McGuigan- oder Frank-Bruno- 
Stil präsentiert das englische 
Software-Haus den sportbe¬ 
geisterten Usern: THE BIG K.O. 
ist der Titel dieses Spiels um 
harte Fäuste und weiche Schä¬ 
del. 

Nach dem Laden hat der Spie¬ 
ler die Möglichkeit, aus ver¬ 
schiedenen Kämpfern mit je¬ 
weils unterschiedlichen Stär¬ 
ken und Schwächen einen Bo¬ 
xer auszuwählen. Hat man die¬ 
se Entscheidung getroffen, so 
geht es auch schon los in den 
ersten Fight. Wer nun aber 
denkt, daß er bei THE BIG K.O. 
einen wirklichen Boxkampf auf 



dem Computer simulieren 
kann, wird eine herbe Enttäu¬ 
schung erleben. Allzu ungenau 
ist die Steuerung der Kämpfer, 
als daß man mit technischen Fi¬ 
nessen den Gegnerin Bedrän¬ 
gnis bringen könnte. Mein Ver¬ 
such, mit gezielten Schlägen 
gegen Kopf und Körper meines 
Kontrahenten Wirkung zu errei¬ 
chen, scheitert kläglich: Keine 
Spur von Haken, Paraden, Fin¬ 
ten und dergleichen mehr. 
Doch meinem (Computer-) 
Gegner ergeht es nicht besser. 


eine Mittel, mit rechten Gera¬ 
den einen Treffer am Kopf zu 
landen zu versuchen. So artet 
der Kampf in eine wüste Keile¬ 
rei aus,die jeglicheTechnik und 
Ästhetik vermissen ließ. 

Die Grafiken des Programms, 
wie auch die Animation, sind ei¬ 
ne Zumutung. Die beiden Figh¬ 
ter torkeln im Zeitfupentempo 
durch den Ring, fast so, als hät¬ 
ten sie schon 14 kräfterauben¬ 
de Runden hinter sich ge¬ 
bracht. Der Sound beschränkt 
sich im wesentlichen auf die 
Schlaggeräusche, und das 
klingt dann weniger wie ein 
Boxhieb als wie das Schlagen 
einer verstimmtenTrommel. Hat 
man einen Gegnerin den Ring¬ 
staub geschickt, so kann man 
im nächsten Fight erneut sein 
Können unter Beweis stellen. 
Der Unverdrossene hat die 
Möglichkeit, gegen insgesamt 
acht Fighter anzutreten, wobei 
zur Herausforderung des näch¬ 
sten Boxers das Codewort 
„Canvas“ eingegeben werden 
muß. 

Mir jedoch hat das Programm 
sehr bald keinen Spaß mehr 
gemacht. Das Schneckentem¬ 
po der Kämpfer, ihre ungelen¬ 
ken Bewegungen und die mi¬ 
serable, ungenaue Steuerung 
haben mich schnell dazu ge¬ 
bracht, das Handtuch in den 
Ring (und die Diskette in die 
nächste Ecke) zu werfen. THE 
BIG K.O. ist nicht O.K. 

Bernd Zimmermann 
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dann in einer kurzen Action 
Sequenz. 


einem eingefleischten Base¬ 
bail-Fan auftreten, mich hat 
das Spiel nicht gefesselt! 

• cb/M.K. 


Ein kurzes Fazit: Die Grafik ist 
nicht besonders gut gelungen; 
die Animation steht da in nichts 
nach. Ein Sound ist nicht vor¬ 
handen (Außnahme: die Spiel¬ 
geräusche); die Realitätsnähe 
ist sehr schwierig zu bewerten. 
Spaß & Spannung mögen bei 
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Sport-Kaleidoskop 



Auch CPC kann gölten 


Programm: Konami’s Golf, Sy¬ 
stem: Schneider CPC, Preis: 
ca. 50 DM (Disc), Hersteller: 
Konami/Imagine, Manchester, 
Bezugsquelle: u.a. ZS-SOFT, 
Postfach 2361,8240 Berchtes¬ 
gaden.Tel: (08652) 6 30 61. 
Ähnlich dem Golfspiel Leader¬ 
board stellt sich das Spiel KO- 
MAMI’S GOLF von IMAGINE 
vor. Konami/Imagine haben 
sich durch die vielen C-64- 
Spiele einen Namen gemacht. 
Der erste Eindruck des neuen 
Spiels ist überzeugend. Dieser 
gute Eindruck sollte sich später 
noch beweisen. Aber zum ei¬ 
gentlichen Spiel: 

Vor dem Gölten muß man sich 
entscheiden, ob man alleine, zu 
zweit oder ein Match spielen 
will. Danach kommen die ei¬ 
gentlichen 2 Spielbildschirme 
zum Vorschein. Jetzt merkt 
man, daß Grafik und Animation 
starke Ähnlichkeiten mit dem 
großen Vorbild Leaderboard 
haben. Im nächsten Schritt muß 
man zwischen drei Bällen wäh¬ 
len. Auf dem Bildschirm wird in 
Metern angezeigt, wie weit es 
zum nächsten Loch ist. Weiter 
wird die Windstärke, die Anzahl 
der Versuche u.s.w. deutlich 
gemacht. Wenn man das erste 
Mal Golf spielt, ist es besser, 
wenn man die Anleitung dazu¬ 
nimmt, um den richtigen Schlä¬ 
gertyp zu finden. Die Anleitung 
besteht aus einem kleinen Heft, 
welches die notwendigsten 
Funktionen erklärt. 

Man kann zwischen Eisen-, 
Holz-, Schlag- und Sandkeil 
wählen. Der Putter (Schläger) 
wird nur unmittelbar vor dem 
Loch auf dem Grün gebraucht. 
Das Männchen sieht man nur 
am Anfang des Schlages. Spä¬ 
ter verschwindet es, und man 
sieht nur noch die Position des 
Balls. Weiter fällt ein kleines 
Kreuz auf, mit dessen Hilfe man 
die Richtung des Balles be¬ 
stimmen kann. Dies ist eine 
sehr nützliche Einrichtung. 

Die Steuerung ist etwas ge¬ 
wöhnungsbedürftig, aber nach 
einiger Zeit bekommt man die 
nötige Routine. Neun Golffelder 


stehen zur Verfügung. Die Län¬ 
ge der Golffelder beträgt zwi¬ 
schen 168 bis 479 Meter. Die 
beiden Bildschirme stimmen 
nicht miteinander überein. So 
kann es durchaus sein, daß 
man den Ball in dem großen 
Bildschirm auf dem Grün liegen 
sieht, der Rechner entscheidet 
aber, daß der Ball noch nicht 
auf dem Grün liegt, wie man 
dem kleinen Bildschirm ent¬ 
nehmen kann. 

Den Sound des Spiels könnte 
man in einem dreizeiligen Ba- 
sic-Programm leicht nachah¬ 
men. 

Aber es ist auch „nur“ ein Golf¬ 
spiel und kein sogenanntes 
„Baiierspief", bei dem der 
Sound die Spieler anheizen 
soll, Punkte zu holen. 

Die Grafik ist zwar nicht mit der 
des C-64 zu vergleichen, aber 
sie kann sich dennoch sehen 
lassen. Es ist nach meinen Er¬ 
fahrungen nicht möglich, den 
Ball mit ein oder zwei gezielten 
Schlägen in das Loch zu beför¬ 
dern. Dies ist natürlich ein Feh¬ 
ler im Programm und ein Nach¬ 
teil für Freaks und Goifkenner, 
die sich mit Computergolf 
schon beschäftigt haben und 
nicht immer auf dem gleichen 
Level bleiben wollen, interes¬ 
sant wäre es noch, wenn man 
zwischen ein paar Schwierig¬ 
keitsstufen wählen könnte, und 
z.B. der Wind im Spiel seine 
Richtung ändern würde. Hin¬ 
dernisse wie die Sandbänke 
weiß man nach einer kurzen 
Zeit geschickt zu umgehen. 
Trotz alter Kritik an diesem 
Spiel hat es mir doch ganz gut 
. gefallen, und ich empfehle es 
jedem, der noch ein „ruhiges“ 
Programm für den CPC sucht. 
Probieren Sie doch auch ein¬ 
mal, Golf zu spielen! 

Marc Böning 
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Ursache hierfür liegt offen¬ 
sichtlich in der Tatsache, daß 
der Hauptprogrammierer 
Sachs die Firma verlassen hat, 
um ein eigenes Unternehmen 
zu gründen. Die Qualität der 
Programme leidet seither dar¬ 
unter. SINDBAD stellt sich als 
ein fürchterliches grafisches 
Chaos dar. Sehr wohl wurden 
wie bei DEFENDER einige mit 
AEG IS erstellte Szenen inte¬ 
griert. Aber den inneren und 
ästhetischen Zusammenhang 
wird man vergeblich suchen. 
Auch sind einige Sequenzen 
ganz offensichtlich nur husch, 


stick das imaginäre Amiga- 
Schiff durch bewegtes Meer 
lenken. Die Hauptspielebene 
erinnert stark an DEFENDER 
OF TFIE CROWN, welches 
selbst schon mit einer entliehe¬ 
nen Spielidee vorliebnehmen 
mußte. Nur, daß hier alles viel 
chaotischer zugeht, was dem 
Spieler wirklich den Spaß ver¬ 
derben kann, auch wenn er 
über die entprechende Anlei¬ 
tung verfügt. Ich glaube, wir 
müssen mal abwarten, was der 
Herr Sachs in seiner eigenen 
Firma produziert. SINDBAD ist 
ein gutes Beispiel dafür, daß im 


Programm: Sindbad, System: 
Amiga, Preis: ca. 80 DM, Her¬ 
steller: Cinemaware, Bezugs¬ 
quelle: Softline, Oberkirch. 

Von CINEMAWARE ist dieses 
Programm schon vor längerer 
Zeit angekündigt worden. Es ist 
Bestandteil der Programmse¬ 
rie, zu der auch DEFENDER OF 
THE CROWN, CHICAGO und 
SDI gehören. Das erste und be¬ 
ste Programm dieser Serie, DE¬ 
FENDER OF THE CROWN, war 
der Maßstab, an dem sich zu¬ 
künftige Software für den Ami¬ 
ga zu messen hat. Aber selbst 
die Produkte aus dem eigenen 
Haus werden nun diesem An¬ 
spruch nicht mehr gerecht. Die 


husch produziert worden, was 
besonders im Titelmovie deut¬ 
lich wird, wenn sich die Bauch¬ 
tänzerin dem Betrachter nä¬ 
hert, aber sich in gleichem Ma¬ 
ße auch die Pixel vergrößern. 
Für den Betrachter unerträglich 
und nur mit Zeitmangel zu er¬ 
klären. Auch aus den weiteren 
Spielanlagen ergibt sich nicht 
unbedingt eine hohe Spielmo¬ 
tivation. Die einzelnen Spieltei¬ 
le erscheinen wirklich wahllos 
miteinander verknüpft. Auch für 
sich betrachtet sind die inter- 
medien nicht gerade das Aller¬ 
schärfste. Man soll z.B. einen 
einäugigen Zyklopen in das 
Auge treffen oder mit dem Joy- 
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Moment für die Amiga-Softwa- 
re wohl eher gilt: Mehr Masse 
als Klasse. Uwe Knierim 
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★ üufz für Film-Fans 


Programm: Kinothek, System: 
C 64, Preis: ca. 20 DM, Herstel¬ 
ler: A + S Software, Bezugs¬ 
quelle: u.a. H. Schmidt, Luise- 
Schröder-Str. 7, 3000 Hanno¬ 
ver 61 

Filmfans hergehört! Für alle, die 
in den letzten Jahren schon mal 
öfter im Kino waren und sich in 
der Szene ein wenig {oder 
mehr) auskennen, gibt es jetzt 
auch für den C-64 ein interes¬ 
santes Filmquiz, weiches das 
angeeignete Wissen auf die 
Probe stellt und interessante 
Fragen zu Spielfilmen der letz¬ 
ten Jahre stellt. 

Die Rede ist von KINOTHEK - 
einem Programm von A + S 
Software. Das Spiel ist folgen¬ 
dermaßen aufgebaut: Nach 
dem Laden der (doppelseitig 
bespielten) Diskette, erscheint 
ein Menü, und man kann wäh¬ 
len zwischen 1, Spiefstart, 2. 
Anleitung und 3. A+S Program¬ 
men. 

Hat man sich für Spielstart ent¬ 
schieden, folgt nach einerWeile 
die erste Frage: „Wer sagt in ei¬ 
nem ’Spielberg -Film’...nach 
Hause telefonieren..." ist man 
sich bei der Antwort nicht si¬ 
cher, drückt man auf „H“ und 
„Return“. Jetzt erhält man eine 
Hilfe, die folgendermaßen aus¬ 
sieht: „..Er kommt von einem 
anderen Stern..." Ist es Spock, 


gewußt, so schreibt der Rech¬ 
ner 4 Punkte gut. Es gibt auf je¬ 
der Diskettenseite mehrere Le¬ 
vel und insgesamt über 100 
Fragen. Erzielt man nicht einen 
gewissen Prozentsatz an richti¬ 
gen Antworten, ist es unmög¬ 
lich, in den nächsten Level zu 
klettern. 

Die Spielidee ist hervorragend 
und sollte ruhig auch Denkan¬ 
stoß für andere Softwarefirmen 
sein. Die „Kommunikation“ 
während des Spiels mit dem 
Computer ist sehr gut (Hilfe¬ 
stellung) und verhindert Fru¬ 
stration. Es gibt eine Reihe von 
sehr schönen Bildern, die den 
gesamten Bildschirm ausfül¬ 
len. Die Bilder vermitteln die 
richtige Atmosphäre und stei¬ 
gern die Motivation. Alle ge¬ 
stellten Fragen sind nachvoll¬ 
ziehbar und auch zu knacken. 
Der Preis für die doppelseitig 
bespielte Diskette ist äußerst 
günstig. Negativ fällt auf, daß al¬ 
le Fragen immer wieder in der 
gleichen Reihenfolge gestellt 
werden (keine Überraschungs¬ 
momente und Abwechslung 
bei längerer Spieldauer). Au¬ 
ßerdem gibt’s „nur“ gut 100 
Fragen zur Auswahl .KINOTHEK 
ist ein interessantes Programm, 
welches eine gelungene Ab¬ 
wechslung im Softwarege¬ 
schehen bietet. U. W. 
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Alien oder E.T.? Nun dürfte die 
Antwort nicht mehr schwerfai- 
len, und man tippt E.T. ein. Dar¬ 
aufhin ertönt ein Signal, und 
man erhält 2 Punkte. 

Hat man die Antwort ohne Hilfe 
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TENTH FRAME 
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express raider 
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Spectrum_ 






deeper dungeons 

CBM64/CBM128/MSX / 

Schneider/Spectrum 


LEADERBOARD EXECUTIVE 

CBM64/CBM128 


Vorsicht vor Grauimporten! 

Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob die¬ 
ses Programm wirklich eine deutsche An¬ 
leitung enthält. Spätere Reklamationen 
können leider nicht berücksichtigt werden. 


U.S. Gold Computerspiele GmbH, An der Gumpgesbrücke 24, 4044 Kaarst 2 
Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: flUCH 


Distribution in Österreich: Karasoft 


EHS. Gold Ccmputerspiele erhalten Sie in den Fachabteilungen von 1 iJi ■ 

g unsortierten Campulurshops und im guten Versandhandel 


sowie in allen 
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Bgi Wa KC^i Programm: Sai- 
‘*^~Tggi*g ling, System: C- 

64, Spectrum, 
Preis: ca. 35 DM 
(Kass,), ca. 50 DM (Disk.), ca. 30 
DM (Spectrum/Kass), Herstel¬ 
ler: Activision, Bezugsquelle: 
ü,a. Leisure-Soft. 


Am unteren Rand des Bild¬ 
schirmes scrolit die Wettervor¬ 
hersage. Gleich bei meinem er¬ 
sten Wettbewerb gab es Wind¬ 
stärken von sieben Knoten und 
nicht ganz optimale Segelbe¬ 
dingungen. Mein Boot hatte ich 
ziemlich groß gestaltet (will hei¬ 
ßen: langer Mast, große Segel¬ 
fläche, erster Flügel größer als 
der zweite). Damit kam ich mir 
für schwere See ziemlich gut 
gerüstet vor. Meine Manövrier¬ 
fähigkeit hat allerdings darun¬ 
ter gelitten. Dann begannt das 
Rennen. Vor mir lag Kanada auf 
Platz 17, der Konkurrent gegen 
den ich segeln muß. Sehr gut 
gelungen ist hier die Grafik, 
denn der Bildschirm simuliert 
die Bewegung der Wellen, so 
daß ich meinen Konkurrenten, 
wenn dieser sich in einem Wel¬ 
lental befand und mein Boot 
gerade gen Himmel schoß, 
nicht sehen konnte. Dann 
schaukelte ich wieder runter 
und mußte feststellen, daß das 
Boot Kanada mich schon ganz 
schön abgezogen hatte. Sehr 
wichtig ist es, das Vorsegel 
(Spinaker) zur richtigen Zeit 
einzusetzen, und nur dann, 
wenn der Wind von hinten 
kommt. So passierte es mir bei 
der ersten Runde, daß ich null 
Knoten Geschwindigkeit fuhr, 


Die Grafik auf der Spectrum- 
Version ist leider etwas 
schlechter als die der geteste¬ 
ten Commodore-Fassung. Der 
Sound, eine Art Ballade, ist wohl 
Geschmacksache. Zu schwe¬ 
rem Wetter paßt er jedenfalls^ 
Sehr spannend sind die Ac¬ 
tion-Sequenzen, in denen mäh 
gegen einen Konkurrenten an- 
tritt. Und bei schwerem Wetter 
geht natürlich die Post ab! Die 


Kurs nicht halten und verließ 
das vorgeschriebene Segeifeld 
(Radar unten rechts auf dem 
Bildschirm). Die Folge war mei¬ 
ne Disqualifizierung. Der näch¬ 
ste Tag versprach eher 
schlechter als besser zu wer¬ 
den. Windstärke 8 war ange¬ 
sagt, Hier bewährte sich die 
„schwere“ Ausstattung meines 
Bootes, und ich konnte meinen 
Gegner bezwingen. Übrigens 


Segeln ist schon immer „in“ ge¬ 
wesen. Wem dieser Sport aller¬ 
dings ih natura zu teuer ist, der 
kann sich jetzt die Segeisimu- 
lation S Al LENG von ACTIV1- 
SiÖN besorgen. Schon der er¬ 
ste Eindruck vermittelt das Bild 
von einem, in sich abgerunde¬ 
ten Programm, mit dem auch 
„Nichtsegler“ hervorragend zu¬ 
rechtkommen können. 




Zu Beginn erscheint ein Menü, 
aus dem man sich das Land 
wählen kann, das man bei den 
Segel-Wettbewerben gerne 
vertreten möchte. Es gibt insge¬ 
samt 18 Länder, und wenn man 
anfängt, befindet man sich na¬ 
türlich auf dem letzten Platz 
(18) und muß sich langsam 
„hochsegeln“ Erwähnenswert 
ist auch, daß man zu Beginn 
auch das Level wählen kann. 
Danach folgt ein Menü, in dem 
man (innerhalb gewisser Gren¬ 
zen) das eigene Boot konstru¬ 
ieren kann. Breitere „FlügeUam 


kann man auch gegen den 
übernächsten Konkurrenten 
fahren und so versuchen, 
gleich zwei Plätze gutzuma¬ 
chen. Weniger begeistert war 
ich von der Wettervorhersage 
für den nächsten Tag: „diaboli¬ 
sche" Segeiverhältnisse bei 
Windstärke 9 aus Nord-Ost. 
Das war schon eine Wahn¬ 
sinnsfahrt durch rauhe See 
(sehr gut auf dem Bildschirm 
dargestellt!) um die drei Bojen 
herum, die ich nur durch Glück 
gewann: das Boot meines Kon¬ 
kurrenten erwies sich als so 
leicht, daß es abgetrieben wur¬ 
de. Diesmal brachte mich die 
Disqualifizierung meines Geg¬ 
ners einen Platz weiter. 

Nach Beendung der ersten Se¬ 
gelwoche hatte ich immer noch 
kein schönes Wetter gesehen, 
Windstille war ein Fremdwort, 
stattdessen gab’s oft die „dia¬ 
bolischen“ Verhältnisse. Jetzt 
ist es an der Zeit, die Konstruk¬ 
tion des Bootes zu verbessern. 
Und mit einem etwas leichteren, 
wendigeren Boot hab ich dann 
den nächsten Törn gestartet... 


Handhabung ist einfach. Hier 
muß man auch nicht allzulange 
Anleitungen durchackern. Und 
- das Game wird so schnei! 
nicht langweilig. Das Gewinnen 
ist nicht so einfach, die packen¬ 
de Action-Sequenz regt jedoch 
immer wieder zu einem neuen 
Angriffsversuch an. An der her¬ 
vorragenden Simulation wird 
auch der Action-Freund seinen 
Spaß haben. Mich hatte es je¬ 
denfalls für einige Zeit an den 
Bildschirm gefesselt. Aohtungl 
LangzeiteffektJ 


Martina Strack 


Kiel stabilisieren das Boot zwar, 
dafür ist es aber weniger ma¬ 
növrierfähig. Die Länge des 
Mastes kann ebenso verändert 
werden, wie die Höhe des 
Schiffsrumpfs, die Länge des 
Bootes und die Konstruktion 
des Kiels. Hier empfiehl es sich, 
sich die Boote der stärksten 
Konkurrenten anzusehen, da 
deren Bauweise nicht uner¬ 
heblich zum Erfolg beigetragen 
hat,V'fenhSie„ihr‘3ootzusam- 

mengebaut haben, können Sie Nun, die erste Fahrt endete in 
mit der ersten Segel-Woche einem Fiasko: Ich konnte den 
beginnen. 


weil ich das Ding gehißt hatte, 
wo es nicht angebracht war. Ein 
bißchen rumexperimentieren 
lohnt sich auf jeden Fall. Man 
hißt das Segel, indem man auf 
den Feuerknopf drückt und 
anschließend den Joystick ge¬ 
gen den Uhrzeigersinn bewegt, 
bis die Meldung „Spinaker up“ 
erscheint. Gerefft wird auf 
entgegengesetzte Weise (Joy¬ 
stick im Uhrzeigersinn bewe- 
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★ Was des einen Flip, 
ist des anderen Flop! 


Programm: Flip Flop, System: 
Amiga, Atari ST, Preis: ca. 30 
DM, Hersteller: Kingsoft, Be¬ 
zugsquelle: Kingsoft 
Alte Idee - neues Spiel, so hieß 
wohl die Devise bei KINGSOFT, 
einem der wenigen bundes¬ 
deutschen Software hersteifer, 
als man sich dort entschloß, mit 
FLIP FLOP Reversi neu aufzule¬ 
gen. Die extrem kurze Ladezeit 
und die Grafik, die ich danach 
zu sehen bekam, entrangen 
meiner armen Testerbrust ein 
recht spontanes „Ohwei“ was 
aber hiernach folgte, ließ die¬ 
ses Ohwei des Entsetzens zu 
einem Ohwei der Hoffnungslo¬ 
sigkeit werden. Nein, nein, nicht 
etwa, weil das Programm so 
schlecht war. Das Programm ist 
für meinen Geschmack fast 
schon zu gut Ich will ja nicht 
von mir behaupten, daß ich gut 
Reversi spielen kann, aber sel¬ 
ten zuvor bin ich mit solch flie¬ 
genden Fahnen untergegan¬ 
gen. Von zehn Testspielen habe 
ich zwei (!) gewonnen, ein Re¬ 
mis erzwungen und den Rest 
verloren. Und das auf der ein¬ 
fachsten Spielstufe, bei der der 
Computer so gut wie überhaupt 
nicht nachdenken muß. Hier 



aber gleich einen Tip an alle, 
die „ernsthaft“ spielen wollen: 
Man darf sich vom Computer 
nicht zum „Carrera-Spielstil“ 
verleiten lassen. Lieber sollte 
man die Uhr, die sowieso nicht 
ganz richtig geht (das steht so¬ 
gar in der Anleitung-warum hat 
man sie dann nicht weggelas¬ 
sen ??) außer Acht lassen und 
sich seine Züge genauestens 
überlegen. 

Nun aberweiter im Test. Gehen 
wir jetzt zur Dokumentation 
über. Das Einzige, was in dieser 
Richtung zu finden ist, ist ein 
Stück Glanzpapier, welches 
gleichzeitig als Cover und Ma¬ 
nual dient (aber das dürfte der 
leidgeprüfte Softwarekäufer ja 
gewohnt sein). Neben einem 
recht häßlichen Titelbild findet 
man auf der Innenseite dieses 
Machwerks eine Einführung in 
die Geschichte des Reversi- 
Spiels sowie eine auch für 
Laien verständliche Spielanlei- 
tung. Zudem werden die einzel¬ 
nen Programmfunktionen kurz 
erklärt. 


So kann man denn ein Spiel sa- 
ven (und auch wieder laden !!), 
einmal aussetzen, aufgeben, 
die Seiten wechseln, die 
GrundaufsteKung der Spiel¬ 
steine (parallel oder über 
Kreuz) auswählen sowie die 
Spielstärke des Computers in 
neun Stufen regeln. Hierbei 
möchte ich aber von den höhe¬ 
ren Spielstufen abraten, da das 
Programm hier schon für die er¬ 
sten Züge eine halbe Ewigkeit 
braucht, und da die niedrigen 
Levels schwer genug sind. 



Zur Bewertung! Grafik: Die Gra¬ 
fik ist schlicht gesagt beschei¬ 
den. Hier hätte man wirklich 
mehr tun müssen, als eine 
„schone Smity’s-Grafik“ (ja, auf 
dem Cover steht wirklich „scho¬ 
ne“ - der Druckfehlerteufel wü¬ 
tet eben nicht nur in der ASM 
(sowieso schon selten genug) 
einzubauen. Ton: Ja, wo tönt er 
denn?? Egal, wie weit ich den 
Lautstärkeregler aufdrehte, 
während des Spiels hörte ich 
nur das Klicken der Maus und 
das Klappern des Amiga-Lüf- 
ters. Handhabung: Viel gibt es 
a nicht zu handhaben - das 
3 rogramm ist komplett maus¬ 
gesteuert und menügestützt. 
Spielwert: Ob dieses Spiel was 
wert ist, muß mal wieder jedef 
fürsich entscheiden. Jedenfalls 
ist Reversi eines der wenigen 
Brettspiele, die mir gefallen. 
Umsetzung: wie gesagt: „Oh¬ 
wei“. Spielstärke: fast schon zu 
stark (zumindest für mich). Fa¬ 
zit: wer sich aus Grafik nichts 
macht (ganz eindeutig die gro¬ 
ße Mehrheit der Computerbe¬ 
sitzer, oder etwa nicht ??!!?), 
der bekommt (trotz des Flop¬ 
verdächtigen Titels) eine spiel¬ 
starke Reversi-Variante. Wer 
nicht, der nicht!. Ich, für meinen 
Teil, bevorzuge „solidere“ Grafi¬ 
ken. Trotzdem kann ich nicht 
leugnen, daß es reizt, den 
scheinbar so leichtfertig spie¬ 
lenden Computer zu besiegen. 
Dickes Manko zum Schluß: zu 
zweit gegeneinander spielen 
ist nicht ...Alles in allem: FLIP 


FLOP-Naja! uli 
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★ Handeln oder Schießen? 




Programm: Pirates of the bar- 
bary coast, System: C 64, Preis: 
auf Anfrage, Hersteller: Star¬ 
soft, USA. 

Sind Sie ein guter Kaufmann, 
oder ballern Sie lieber? Das 
können Sie bei der Aufgabe, die 
Sie im neuen Programm von 
Starsoft gestellt bekommen, 
selbst auswählen, ganz Ihrem 
Naturell entsprechend. Wir ha¬ 
ben die Vorabversion dieses 
neuen Games, Pirates of the ba- 
rabry coast, mal unter die Lupe 
genommen. 

Zu Beginn des Spiels erfahren 
Sie, als der Kapitän eines Han¬ 
delsschiffes, daß Ihre Tochter 
von dem berühmt-berüchtigten 
„Piraten“ gekidnapped worden 
ist. Innerhalb von 30 Tagen 
müssen Sie durch geschicktes 
Handeln das Lösegeld von 
50000 Dollar in Gold auftrei¬ 
ben. Allerdings könnten Sie 
sich auch dafür entscheiden, 
den Piraten mitsamt seinem 
Schiff zur Hölle zu jagen und 
auf diese Weise Ihre Tochter zu 
befreien. 

Sie beginnen miteinem kleinen 
Warenbestand, 5000 Dollar in 
Gold, 45 Kanonenkugeln und 
Pulver, Verpflegung für 244 
„Mann-Tage“ und 32 Männern 
Ihre Reise an der Nordküste 
von Afrika. Sie können vom Ha¬ 
fen Casablanca aus 6 weitere 
Häfen anlaufen: Tangier in ei¬ 
nem Tag, Algiers in zwei Tagen, 
Tunis in drei Tagen, Triploi in 
vier, Bengasi in fünf und Tobruk 
in sechs Tagen. Wern Sie sich 
für Handeln entscheiden, kön¬ 
nen Sie bereits in Casablanca 
weitereWarenan Bord nehmen. 
Dazu müssen Sie mit dem Pfeil, 
der sich auf dem Bildschirm 
zeigt, auf den linken Hafen fah¬ 
ren, der in der Karte auf dem 
Bildschirm eingezeichnet ist 
(Casablanca). 

Nach einiger „Nachladezeit" er¬ 
scheint dann ein Händler, der 
gerne mit Ihnen ins Geschäft 


kaufen bzw. verkaufen wollen. 
Dann müssen Sie handeln. 
Wollen Sie verkaufen, dann bie¬ 
tet Ihnen der Händler einen 
Preis, Fahren Sie nun mit dem 
Pfeil auf „dicker“, und er wird Ih¬ 
nen einen höheren Preis bieten. 
Meistens geht er aber nur noch 
einmal mit dem Preis herauf, 
dann lehnt er es grundsätzlich 
ab, diese Ware von Ihnen zu 
kaufen, und Sie bleiben auf 
dem Zeug sitzen. Ähnlich ver¬ 
hält es sich mit dem Kaufen. 
Versuchen Sie hier nicht, zuviel 


zu handeln (meistens geht es 
zweimal), sonst lehnt der Händ¬ 
ler es ab, diese Ware an Sie zu 
verkaufen, und Ihnen ist mögli¬ 
cherweise der Einkauf billiger 
Ware durch die Lappen gegan¬ 
gen. 

Zu den besten Geschäften ge¬ 
hört es, wenn man in Casablan¬ 
ca Rum einkauft, diesen in To¬ 
bruk verkauft, dort Seide ein¬ 
kauft und diese in Casablanca 
wieder abstößt. Da rollt der Ru¬ 
bel ! Aber ob’s reicht? Probieren 
Sie’s aus! 

Weniger Glück hatte ich mit den 
Schlachten. Leider war nicht 
herauszubekommen, wie man 
die Kanonen auf See gegen 
den Piraten abfeuert.So konnte 
ich also nur schnellstmöglich 
die Flucht ergreifen. Wenn man 
dies schnell genug tut, kann 
man ohne Verluste den näch¬ 
sten Hafen ansteuern. Übri¬ 
gens, in den Läden (Store) 
kann man neue Männer, Kano¬ 
nenkugeln und Pulver, Verpfle¬ 
gung sowie Informationen ein¬ 
kaufen. Die Grafiken des Spiels 
sind gut. Der Handlungsablauf 
konnte überzeugen. Das Spiel 
verspricht, eine ganze Weile in¬ 


kommen will. Im unteren Teil 
des Screens können Sie aus 
einem Menü auswählen, was 
Sie tun wollen: kaufen, verkau¬ 
fen, weitersegeln, in den Laden 
gehen oder Reparaturen am 
Schiff vornehmen lassen. 

Wenn Sie kaufen oder verkau¬ 
fen wollen, erscheint (nach ei¬ 
niger „Nachladezeit“} ein Quer¬ 
schnitt Ihres Schiffes bzw. des 
Händlers. Fahren Sie nun mit 
dem Pfeil auf die Ware, die Sie 


teressant zu bleiben und bietet 
eine gute Mischung aus Strate¬ 
gie- und Action-Elementen und 
ist recht einfach in der Handha¬ 
bung. Gesamturteil: gut. 

Martina Strack 
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zusammengestellt von Manfred Kleimann, Martina Strack und Bernd Zimmermann 


Liebe Leser! Alle Adressen, die hier im „Nachrichten-Telegramm“ auftauchen, finden Sie auf den „GAME OVER-Seiten“! 







H^Zwei neue, interessante Produkte (komplett in Deutsch!) werden 
Ende Mai bzw. im Juni zu uns in die Läden und Kaufhäuser kommen. 
Pete Stone von PALACE SOFTWARE gab mirzu den Neuheiten fol¬ 
gendes bekannt: „Wirwerden ein brandneues, Ikonen-gesteuertes 
attraktives Adventure ins Rennen schicken, welches STIFFL1P& 
CO. heißt. Es ist die Geschichte von vier Freunden (spielt in den 
gHS;j30er Jahren), die den „Meister der Verkleidungskunst“ Graf Cha- 
^[Jpmäleon, dingfest machen wollen.“ 

““STIFFLIP&CO. ist eine Produktion von BINARY VISIONS, einem 
Programmierer-Kreis, der u.a. Forth Protokoll oder Zoids für-den 
64er geschaffen hat. Rupert Bowater und Paul Norris stecken hin¬ 
ter dem Ganzen, einem Programm, das es in sich hat. Es ist ein Mul- 
ti-Rollen-Spiel-Adventure, das nur über Joystick und Ikonen be¬ 
trieben wird (vielleicht „Tass Times-ähnlich“). D.h., daß Sie unter 
vierverschiedenen Personen wählen können, mit denen Sie aufdie 
Reise gehen. Das Programm hat ’ne Menge an Grafiken zu bieten, 





die vom Allerfeinsten sind. Sind Sie „stickmäßig“ an der Arbeit, so 
gibt das Programm, in Form von Sprechblasen, ihnen eine „ein¬ 
wandfreie“ deutsche Antwort. Es handelt sich also um ein Adventu- 

k kk k kk 


Für den Spectrum gibt es jetzt 

INTO THE EAGLE’S NEST von 
PANDORA. Ein nettes, aber 
hartes „Ausbruchsspiel“! 

| Der einstig gefeierte Nachfol¬ 
ger von Sorcery, STRANG E- 
LOOP, gibt es jetzt in der Low 
Budget Range von FIREBIRD 
für ganze 10 Mark. Ursprüng¬ 
lich entstammte es der „Feder“ 
von VIRGIN GAMES. 

kkkkkkkkkkkkkk 

Eine wunderschöne Sache in 
^puncto Motorrad-Rennen bie¬ 
tet die Simulation TT RACER 
von DIGITAL INTEGRATION. 
Dieses Renn-Abenteuer, wel¬ 
ches für den Speccy schon ei¬ 
nige Zeit zu haben ist, gibt es 
nun auch für die Schneider- 
CPC-Reihe. Die Grafik ist aus¬ 
gezeichnet; Spaß und Span¬ 
nung garantiert. Ca. 32 Mark. 

kkkkkkkkkkkkkk 

Die Firma CENTRAL SOLU¬ 
TIONS gibt’s nicht mehr! 




GREMLIN GRAPHICS hat „Be¬ 
ziehungen“ nach Übersee an¬ 
geknüpft! Das kanadische 
Haus ACME ANIMATION wird 
nun verstärkt mit den Briten Zu¬ 
sammenarbeiten. 

CHILDSPLAY ist ein kleines 
Software-Haus aus England, 
das sich mit Educational-Soft¬ 
ware beschäftigt. Für den 
Schneider gibt es den MUSIC 
TEACHER, die MATHEMATICS 
und den DESCANT RECOR¬ 
DER. Alle Programme zielen 
darauf ab, vor allem den jünge¬ 
ren Menschen eine Hilfe in Sa¬ 
chen Mathematik, Flötenspiel 
und musikalischer Erziehung 
zu sein. Die Preise liegen bei ca. 
25 Mark (Kass) und etwa 45 
Mark (Disc). 

kkkkkkkkkkkkkk 

Mit ROMULUS „reitet“ QUICK¬ 
SILVA weiter auf der „Antiken 
Welle“! Ca. 35 Mark soll die C- 
64-Kassette kosten. 
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re „der neuen Generation“, wo Texteingabepicht mehr vonnöten ist. 
Das Spiel ist in zwei Sektionen gegliedert: ’Out ForThe Count“ und 
The Final Countdown“. Musik und Sound-Effekte sind von Richard 
Antiriad“ Joseph. Das Programm wird für Schneider, C-64 und 
Spectrum erscheinen. 

Die zweite Neuerscheinung aus dem Hause PALACE ist ein typi¬ 
sches „Sword Fighting Game, das noch besserund gigantischer ist 
als alle bisherdagewesenen!“ so Originai-Ton Steve Brown, derfür 
dasAction-SpietBARBARIAN verantwortlich zeichnet. Ganz schön 
selbstbewußt, dieser Junge, meinte er doch, sich bei der Vorberei¬ 
tung alle Spiele dieser Art angeschaut zu haben. Seines sei „lusti¬ 
ger, komischer und dennoch sehr spannungsgeladen.“ BARBA- 
RIAN besteht aus zwei Teilen, bei denen es im ersten darum geht, 
sich mit seinem Wunderschwert gegen zahlreiche Gegner zu be¬ 
haupten; ein „Trainings-Level“ sozusagen. Im zweiten Teil geht’s 
dann rund: Jetzt müssen Sie die Prinzessin aus den Klauen des fin¬ 
steren Zauberers DRAX retten. Unser Held kann sich auf 16 ver¬ 
schiedene Arten „bewegen“, d.h. kämpfen. Mitgeliefert wird ein gro¬ 
ßes Poster, das das beliebte britische „Glamour Girl“ Maria Whitta- 
kerin „action“ zeigt. Einen kleinen Vorgeschmack haben wir (siehe 
Foto!) Ihnen nicht vorenthalten wollen. BARBAR1AN ist für C-64, 
Spectrum und Schneider konzipiert. 





„Mervyn" der Zauberlehrling ist 
in Gestalt eines Frosches un¬ 
terwegs. Er ist der einzige Über¬ 
lebende einer „furchtbaren“ In¬ 
vasion der „Aliens“. Sein Auf¬ 
trag: „Vertreibe die Conquista- 
doren!“ Die Story ist nicht so 
wichtig, was Sie vielleicht 
schon erahnt haben. Wichtiger 
ist die Meldung, daß RANARA- 
MA, das jüngste Programm von 
Steve Turner/HEWSON CON¬ 
SULTANTS jetzt auch für alles 
Schneider- und C-64-Besitzer 
zu haben ist (ASM berichtete 
über die Spectrum-Versioni). 
Die Preise liegen bei etwa bei 
32 Mark (Kass); die C-64-Dis- 
kette soll um die 45 Mark ko¬ 
sten; die Schneider-Disc wird - 
naturgemäß - etwas teurer sein. 


Zwei Sportspiele für die MS- 
DOS-Rechner hat MASTER- 
TRONIC anzubteten. Für je ca. 
22 Mark erhalten Sie die Simu¬ 
lation PRO GOLF oder das be¬ 
kannte Fußball-Spiel FIVE-A- 
SIDE SOCCER, das bereits 
schon vor „Jahren“ zu den Hits 
bei C-64 + Schneider gehörte. 
☆ 

Die Zeit des Wartens ist vorbei! 
MERCANERY gibt es nun auch 
für den Schneider. Nach einem 
Jahr des Konvertierens bietet 
NOVAGEN nun den Hit für alle 
’Vektor-Grafik-Fans für ca. 40 
DM mit deutscher Anleitung auf 
dem deutschen Markt an. Da 
gibt’s nur eins: kaufen! 
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ASM - ffe ws 


Interessantes aus deutschen 
Landen erfuhren wir von HIGH 
NOON (Koldinger Str. 1, 3017 
Pattensen. Tel: 05101-15737)! 
Man wird einen „heißen Herbst 
87“ erleben, wenn man den 
Aussagen eines Pressespre¬ 



chers Glauben schenken darf. 
Das Software-Gespann PALE/ 
HIGH NOON hat für den Com- 
modore Amiga einige interes¬ 
sante Programme angekündigt. 
Als kleinen Vorgeschmack auf 



das, was da kommen soll, ha¬ 
ben wir für Sie in die Demos ge¬ 
schaut. Was herauskam, sehen 
Sie anhand der Abbildungen! 
Die beiden Spiele, die wir„bild- 
lich“ dargestellt haben, sind 



STARSHIP und ein weiteres Po¬ 
ker-Programm, namens PO¬ 
KER OF CRAZY HORSE. Mal 


sehen, wie die fertigen Produk¬ 
te aussehen! 

☆ 

Jetzt können auch die Atari XL/ 
XE-User kräftig bei WHO DAR- 
ESWINS II von ALLIGATA mit¬ 
mischen. Die Kassette soll 30, 
die Diskette ca. 35 Mark kosten. 
☆ 

Demnächst bei ACTIVISION: 
das Infocom-Adventure B LI¬ 
RE AU CR ACY, das für Schnei¬ 
der und C-64 etwa je 80 Mark 
kosten wird. 

★★★★★★★★★★★★★★ 


Das „antike“ Strategie-Spiel 
LEGIONS OF DEATH hätte ver¬ 
mutlich sogar Hannibal gefal¬ 
len. Aber: Freuen dürfen sich 
jetzt auch die Schneider- und 
Spectrum-User, die dieses 
wirklich intelligent aufgebaute 
Spiel von LOTHLORIEN für ca. 
36 Mark erwerben können! 



„WARGAMES“ sind Strategie- 
Spiele, die mehr und mehr 
Freunde finden. Einer der „Spe¬ 
zialisten“ in Sachen „Strategie" 
ist PSS. Die Jungs aus England 
haben schon einige bemer¬ 
kenswerte Programme erstellt, 
die dem deutschen Markt bis¬ 
lang zum großen Teil versagt 
blieben. Einer dieser Hits war 
ANNALS OF ROME (ASM be¬ 
richtete!}. Nun wird dieses 
hochkarätige Programm auch 
für den Atari ST erscheinen. „Es 
ist das erste Programm- der 
PSS-Wargames-Serie, das wir 
auf einem Rechner präsentie¬ 
ren, von dem wir eine Menge 
halten“, ließ Firmensprecher Ri¬ 
chard Cockayne verlauten. Er¬ 
wartet wird das Spiel im Laufe 
des Mai. Es gibt eine englische, 
französische und deutsche 
Version der „Annalen von Rom“. 
Über den Preis ist (leider) 
nichts bekannt! 

Unter dem Titel COMPUTER IM 
RADIO hat der NDR einen 
Ideenwettbewerb ausge¬ 
schrieben. Aktuelles und Wis¬ 
senswertes aus der Computer¬ 
weit wird demnächst jeden er¬ 
sten Montag im Monat im NDR 
III zu hören sein. Nun wird nach 
einem Titel „gefahndet“. Mitma¬ 
chen kann jeder, der glaubt, ei¬ 
netolle Idee auf Lagerzu haben. 
Der Titel sollte möglichst „grif¬ 
fig“ und „inhaltsschwer“ sein. 
Wem allerdings nichts Besse¬ 
res als Computer-Club, -Cor¬ 
ner oder -Shop einfällt, sollte 
sich die Postkarte an den NDR 
sparen! Zu gewinnen gibt es 
auch etwas: Neben Computer¬ 
büchern und Zeitschriften, 
Schallplatten und Spielen gibt 
es u.a. Karten für Rock- und 
Pop-Konzerte zu gewinnen, 
und Einladungen zu NDR- 
Fernsehproduktionen sind 
ebenfalls ein verlockendes An¬ 
gebot, sich an der Titelsuche zu 
beteiligen! Weitere Informatio¬ 
nen zur Sendung erhalten Sie 
beim NDR. Ihre Postkarte sollte 
bis zum 15. Mai 1987an folgen¬ 
de Adresse abschickt werden: 
Norddeutscher Rundfunk, 
Schul-und Bildungsprogramm, 
„ASM-Leser suchen Titel“, Rot¬ 
henbaumchaussee 132, 2000 
Hamburg 13. 

Bei Großhändler GERHARD 
KNUPE kann jetzt jeder, der 
des Englischen nicht mächtig 
ist, ein deutsches Handbuch für 
den LATTICE-C COMPILER 
(Atari ST) beziehen. Das nütz¬ 
liche Werk gibt es für 37 DM. 

Auch ACTIVISION bietet einen 
Superhelden im Kampf um die 
Käufer auf: WONDERBOY ist 
der Name des Goldjungen, der 
seine entführte Freundin Tina 
suchen muß, als „Geheimwaffe" 
steht ihm dabei sein Skate¬ 
board zurVerfügung. Das Spiel 
gibt es für C-64 und Schneider. 


In den nächsten Wochen wird ein Programm auf dem Markt er¬ 
scheinen, das sich als Adaption des bekannten Kriegs-und Baller¬ 
spiels JACKAL aus den Spielhallen versteht, WAR PATROL. Ge¬ 
genüber dem Original sind weitgehende Verbesserungen in der 
Grafik erreicht worden, so daß man sagen kann, daß die Möglich¬ 
keiten des AMIGA im LowRes-Modevoll ausgeschöpft werden und 
man sich nicht mit einer schlecht übersetzten C-64-Grafik zufrie¬ 
dengeben muß. Die kriegslüsternde Handlungsabläufe sind sicher 



jedem bekannt und bedürfen keines weiteren Kommentares. Das 
Spiel wird 10 Level haben und in jedem Level einen Screen von 640 
x 1024 Punkten, also in der Breite 2 Bildschirme und in der Höhe 5, 
in die man hineinscrollen kann. Der Hersteller ist DIAMONDSOFT, 
der sich auf die Realisierung von SpielhaHenprogrammen für den 
AMIGA spezialisiert hat. 
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Schon wieder eine Verzöge- 


Anfang Juli werden von ENG- 
LISH SOFTWARE zwei „einst¬ 
malige“ Renner für den Atari ST 
bzw. für MS-DOS umgeschrie¬ 
ben sein. Die Rede ist von dem 
Super-Knüller LEVIATHAN (für 



ST; ca. 50 Mark), der momentan 
auf dem 64er wahre Höhenflü¬ 
ge vollführt. Das andere Pro¬ 
gramm, ebenfalls recht erfolg¬ 
reich für C-64 gelaufen, sind 
die KNIGHT GAMES, die so¬ 
wohl für ST als auch für MS- 
DOS-Rechner ca. 50 Mark ko¬ 
sten werden. Nun, wir freuen 
uns schon jetzt darauf! 

DerNachfolgerdes legendären 
Lord of the Rings“ „scheint“ ge¬ 
funden. Er liegt sozusagen „in 
den letzten Zügen“, bevor er die 
Produktionsstätten verlassen 
kann. FELLOWSHIP OF THE 
RINGS soll das Abenteuer hei¬ 
ßen, das die bekannte Grafik 
des Vorgängers weitestgehend 
übernommen hat. Ob sich ein 
erneuter Erfolg einstellt? 



rung: Die für April angekündig¬ 
ten INTERNATIONAL EVENTS 
von ANCO werden allerVoraus- 
sicht nach erst im Laufe des Ju¬ 
nis für Schneider & Spectrum 
fertig sein. Es kann durchaus 
sein, daß sich die „Sportfreun¬ 
de“, die einen C-64 ihr Eigen 
nennen, bis Oktober (!) gedul¬ 
den müssen, ehe sie in den er¬ 
sten Wettkampf gehen. 

* * JA A Jj_1_A i. 

PH W Ms Ms W W m fK PH W Ms 

New York, 1930. Sie sind Sam 
Spillade. Ein nicht gerade vom 
Erfolg verwöhnter Privat-De- 
tektiv. Ein neuer, heikler Fall 
wartet auf ihn. PIRANHA wird 
dies interessant klingende 
dreiteilige Adventure im Mai auf 
den Markt bringen. DELTA4 hat 
es in Szene gesetzt. Fergus Mc- 
Neill ist der Kopf, der dahinter 
steckt. Der Titel: THE BIG 
SLEAZE. Für: Spectrum, C-64 
und Schneider. Preis: ca. 36 
Mark. 


DOC THE DESTROYER ist der 

seltsam anmutende Titel eines 
neuen interaktiven Adventures 
von MELBOURNE HOUSE. 
DOC ist ein postmoderner Su- 
. perheld auf einer barbarischen 
Erde der ferner Zukunft, derdie 
machtgierigen Priester eines 
allesbeherrschenden Tempels 
vernichten will. In die Handlung 
sind Kampfsequenzen einge¬ 
streut, die den Spieler bei der 
Lösung der Aufgabe helfen 
Können. Köpfchen und Mus¬ 
keln sind also gefragt. Dieses 
Action-Adventure wird ab Ende 
Mai für den C-64, Spectrum 
und Schneider erhältlich sein - 
zum Preis von ca. 40 DM. 
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„Die Erde stirbt“. Eine zweite „Völkerwanderung“ zur „Neuen Welt“ 
hat eingesetzt. Unsere gute, alte Mutter Erde besitzt nicht mehr die 
Kraft, sich gegen die Verschmutzung und Verwüstung zu wehren! 
Die Reise zu einem fernen, bewohnbaren Planeten ist unumgäng¬ 
lich. Doch: Auf dem Weg dorthin liegt die Ring-Welt der „Tritons", ei¬ 
ne kriegerische Rasse mit einem gewaltigen Technologie-Vor¬ 
sprung. Die Tritons werden alles intelligente Leben vernichten, das 
durch ihre Welt zieht Bis jetzt hat es noch keiner gewagt, in das 
Reich des mächtigen Gegners einzudringen. Jetzt aber muß es ei¬ 
nertun. Es ist der GOLDRUNNER. Er wird versuchen, den Gegner 
zu bekämpfen und zu vernichten. Er muß eine Bresche durch die 
Ringwelt schlagen, damit die Erdverbände hindurchfliegen kön¬ 
nen. Er ist härter als Stahl. Er ist gnadenlos. Er ist mächtig. Er ist der 
GOLDRUNNER,der ein „Goldenes Zeitalter“ einleiten wird.. .Das ist 
die Hintergrund-Story zum neuesten MICRODEAL-Produkt für 
den Atari ST. Eine hübsche Grafik, ein scroliendes Szenario und ex- 
cellente Sound-Effekte sollen für Action mit Genuß sorgen. GOLD¬ 
RUNNER wird in den nächsten Tagen auf dem Markt erwartet und 
soll ca. 75 Mark kost 


DATABYTE meldet Konvertie¬ 
rungen von bekannten Pro¬ 
grammen. So wird es in diesem 
Monat noch das BOULDER- 
DASH CONSTRUCTION KITfür 
den Atari ST geben. Spectrum-, 
Schneider-, Amiga- und ST- 
* Versionen von SPY VS SPY - 
ARTIC ANTICS sind in der Pla¬ 
nung, nachdem die C-64- und 
Atari XL/XE-Fassungen bereits 
auf dem Markt sind. Die letzten 
News: INDOOR SPORTS nun 
auch für den Schneider! Später 
werden ST und Atari S-bit fol¬ 
gen. 

Unter „Schule, nein Danke!“ 
hatte ASM in der Ausgabe 7/86 
über das nette Schneider- 
Schulmärchen TUBARUBA be¬ 
richtet. ADVANCE SOFTWARE 
hatte es in Szene gesetzt. Nun 
kommen auch die Spectrum- 
Freunde in den Genuß, sich als 
böser Bube im „Schul-Alltag“ 
zu versuchen, der zudem eine 
Wette mit dem „Direx“ einge¬ 
gangen ist, innerhalb einer be¬ 
stimmten Frist 50 Pfund Ster¬ 
ling aufzubringen. Eine zweite 
Wette eröffnet TUBARUBA die 
Möglichkeit, den Ferrari seines 
Schulleiters zu gewinnen. Die 
Spectrum-Fassung rst bei Fl- 
REB1RD in London erschienen. 
Sie kostet ganze 10 Mark. 



„T.P. goes IBM“, was für ein 
„Schlachtruf“! DOMARK 

scheint nicht müde zu werden. 
Und das ist IhrVorteil! Ihr,die ei¬ 
nen Schneider PC, iBM oderei¬ 
nen Kompatiblen zuhause 
rumstehen habt, könnt Euch 
jetzt ebenso wie viele andere 
User an TRIVIAL PURSU1T er¬ 
freuen. Der einzige Nachteil 
liegt momentan noch in derTat- 
sache, daß es die englische 
Fassung ist, die gerade er¬ 
schienen ist. Die deutsche wird 
sicherlich bald folgen. Die „Ge¬ 
nus Edition“ wartet mit 3000 
Fragen (und Antworten) auf,die 
z.T. nur schwer zu beantworten 
sind. Aber, man kann ja noch 
was lernen, oder? T.P. für IBM 
soll ca. 80 Mark kosten. 

OCEAN erinnert wieder an alte 
Tugenden! in England ist der 
„Batman-Nachfolger“ (selbes 
Programmierergespann) be¬ 
reits ein Hit! Man nennt es be¬ 
reits beim „Kosenamen“ H over 
H, Tatsächlich heißt es HEAD 
OVER HEALS („Hals über 
Kopf“). Der Untertitel DOUBLE 
TROUBLE sagt allein nicht viel 
über die „Probleme“ der netten 
Hündchen aus, die sich durch 
ein „Batman-Labyrinth“ durch¬ 
kämpfen müssen. Die Stars 
fahren „tierisch“ auf gefüllte 
Berliner ab, denen Sie in den 
verschiedenen Räumen nach¬ 
jagen. Obwohl verfressen, sind 
sie keine „Krümel-Monster“ - 
und sehen auch nicht so aus. 
Im Gegenteil, die Animation ih- 
rerselbst und der Feinde ist - 
wie bei BATMAN - ausgezeich¬ 
net HEAD OVER HEALS - 
DOUBLE TROUBLE gibt es bis¬ 
lang für den Spectrum und den 
Schneider (ca. 35 Mark); in kür¬ 
ze folgen dann die Versionen 
für C-64, MSX und Joyce. 


Ein weiteres mittelalterliches 
Action-Spiel ist für den Spec¬ 
trum erschienen: THRONE OF 
FIRE heißt das hübsche 
Kampf-Spielchen, das von 
MELBOURNE HOUSE stammt. 
Preis: ca. 32 Mark. 

★ 

MASTERTRONIC hat wieder 
einmal eine Menge Neuigkei¬ 
ten zu vermelden: Für Schnei¬ 
der, MSX und Spectrum ist CO- 
LONY, ein Action-Strategie- 
Spiel erschienen (ca. 10 Mark), 
das Sie als Pionier zu einem 
fernen Planeten führt. RA¬ 
STER SCAN ist ein Action-Ad- 
venture (für Schneider & Spec¬ 
trum), bei dem Sie die Rolle ei¬ 
nes Reparatur-Roboters über¬ 
nehmen, dessen Auftrag es ist, 
das Raumschiff „Rasterscan“ 
wieder flott zu machen. Deswei¬ 
teren: CHRONOS (Action Ga¬ 
me für Schneider & Spectrum); 
STRIKES (Schneider & Spec¬ 
trum) ist ebenfalls ein Action- 
Spie chen. Für den Schneider 
gibt es jetzt die interessante 
Fortsetzung STORM H - THE 
FEAR, während ein neues 
Spielchen auch für den Atari 
XL/XE draußen ist: HOVER BO- 
VER. 

★★★★★★★★★★★★★★ 

„Der Rache-Engel“ ist unter¬ 
wegs! Wehe, wenn sie losgelas¬ 
sen, die charmante Dame mit 
dem „Modesty Blaise-Touch“! 
ich spreche von DURELL’S 
neuem Action-Spiei, dem 
Nachfolger des so erfolgrei¬ 
chen Saboteurs . Das Game 
wird für Spectrum, Schneider 
und C-64 angeboten; es soll 
ca. 28 Mark kosten und heißt: 
SABOTEUR II -AVENGING AN¬ 
GEL- eben: der „Rache-Engel“ 
sag ich doch! 

☆ 

Jetzt können Sie eine Million 
auch in Deutsch stehlen! THEY 
STOLE A MILLION, das fanta¬ 
stische Programm von 39 
STEPS bei dem Sie Ihre krimi¬ 
nelle Energie unter Beweis stel¬ 
len können, gibt’s jetzt für den 
Schneider (Kass, ca. 30 DM, 
Disk. ca. 50 DM) und den C-64 
(Disk. ca. 40 DM) in Deutsch! 
Schauen Sie sich in der Unter¬ 
welt um, und suchen Sie sich 
eine Mannschaft aus. Nutzen 
Sie ihr begrenztes Budget, und 
planen Sie genau! Dann geht’s 
los zum ersten großen Coup. 



MMMl 


Ein echtes „Sonderangebot“ 
wartet auf seine Käufer: Seit 
Ende März bietet PSYGNOSIS 
einen Doppelpack an, der es in 
sich hat: BRATACCAS und 
ARENA werden für den Atari ST 
und den Amiga für ca. 125 Mark 
angeboten. Die ganze Ge¬ 
schichte nennt sich TAKE 2! 
★★★★★★★★★★★★★★ 
PROFISOFT meldet: ACE, den 
Flugsimulator von CASCADE 
GAMES, glbfs jetzt auch für 
den IBM. Der Preis für das Pro¬ 
gramm wird bei ca. 70 Mark lie¬ 
gen. Auch dieJOYCE-Userdür- 
fen sich auf das Programm 
freuen; auf sie wartet sogar 
noch ein ganz besonderes 
Schmankerl: für ganze 120 
Mark erhalten sie nämlich ne¬ 
ben dem Programm selbst so¬ 
gar noch einen Joystick, einen 
Joystick-Adapter (der auch 
kompatibel zu der übrigen Joy¬ 
ce-Peripherie, wie Druckeretc., 
ist) und ein Interface dazu. Die 
ST-Besitzer können ihre Pro¬ 
grammsammlung ebenfalls um 
ein weiteres Spiel bereichern: 
MGT, das Action-Spiei, das ho¬ 
he Anforderungen an die an 
Geschicklichkeit und Reaktion 
stellt, wurde vom französischen 
Hersteller LORICIEU» nun 
auch auf den „großen“ Atari 
umgesetzt. Wer’s haben will, 
wird dafür runde 90 Mark auf 
den Tisch legen müssen,. 

Neues von HEWSON! ZYNAPS 

heißt das erste Shoot-em-up- 
Game des begabten Program¬ 
mierers Dominic Robinson, der 
schon die Konvertierung von 
Uridium für den Spectrum vor¬ 
nahm. Beim Spiel geht es dar¬ 
um, sich durch Asteroidenstür¬ 
me, Raumstationen und fremde 
Planeten zu kämpfen.Erhältlich 
ist es für den Spectrum, C-64 
und Schneider. Man darf ge¬ 
spannt sein! HEWSON kündigt 
darüberhinaus noch zwei wei¬ 
tere Spiele an, die beide ab En¬ 
de Mai erhältlich sein werden: 
Zunächst wäre da EAGLES, ein 
weiteres Ballersptel, in dem es 
darum geht, wieder einmal Hor¬ 
den feindlicher Aliens nieder¬ 
zumachen. Das Programm wird 
vorerst nur für den C-64 erhält¬ 
lich sein. Das nächste Spiel 
heißt GUNRUNNER und ist 
ebenfalls ein Shoot-em-up Ga¬ 
me. Als Spieler müssen Sie 
hierbei einen harmlosen Eis- 
Planeten vor der Vernichtung 
bewahren und sich durch ein 
Labyrinth kämpfen, wobei na¬ 
türlich einige Hindernisse im 
Weg sind. Auch sollen einige 
strategische Elemente in die 
Handlung eingebaut sein. 
GUNRUNNER wird es nur für 
den Spectrum geben. 




Das englische Softwarehaus CASCADE GAMES bietet seinen er¬ 
folgreichen Sampler CASSETTE/DISK 50 für den Schneider nun 
auch in Deutschland an. Auf dem Sampler befinden sich die beiden 
Labyrinthspiele ACTiVATOR und QUESTOR, die beide viel Action 
versprechen. 
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„Konvertierungsgeschichten": 
SCALEXTRIC von VIRGIN (ca. 
36 Mark) und STR1KE FORCE 
COBRA {ca. 36 Mark) von PI¬ 
RANHA für Schneider. Der 
EDEN BLUES (bei uns auch als 
„GET DEXTER“ bekannt) von 
INFOGRAMES läuft nun auch 
auf dem ST (ca. 75 Mark). Ste¬ 
reo-Sound auf drei Disketten 
erwartet den Amiga-Besitzer 
bei dem Computer-Roman und 
„Bestseller“ PORTAL von ACTI- 
VISION. Das Super-Programm 
gibt es auch für die MS-DOS- 
Rechner (die Preise: je etwa 80 
Mark). Lang hat’s gedauert, nun 
ist er da, der BALLBLAZER (LU- 
CAS FILMS/ACTfVISION). Die 
Diskette soll ca. 60 Mark ko¬ 
sten. Kaum Unterschiede zur 
64er-Version lassen sich bei 
SPINDIZZY für den Atari XL/XE 
erkennen! Es ist genauso 
schnell und faszinierend wie 
die „bekannten“ Fassungen. 
ACTIVISION spricht von einem 
Ca.-Preis von 60 Mark (Disc). 


Lohnenswert! „KRAKOUT- 
Spezialist“ Bernd Zimmermann 
hat sich an der Spectrum-Ver- 
sion versucht, die einige Unter¬ 
schiede zur 64er-Fassung auf¬ 
weist. Er erreichte bereits im 
zweiten Versuch das 23. Level, 
erhielt 5 Schläger und 122.500 
Punkte, bevor ihn die Kraft ver¬ 
ließ! Die Unterschiede: Kein 


„Flitzer“, Sound wird schmerz¬ 
lich vermißt und einer der Stö¬ 
renfriede sieht aus wie „Jack 
the Nipper“. Dennoch: GREM- 
LIN hat’s gut gerichtet. Spaßig! 
LEADER BOARD für den Spec¬ 
trum scheint zu einem Hit zu 
werden. Die Grafik ist zwar nicht 
so gut wie beim C-64,die Spiel¬ 
motivation des U.S.GOLD-Pro- 
duktes ist aber sehr hoch. 
Preis: ca. 36 Mark. Die MSX- 
GOONIES (auf Modul von KO- 
NAME) sind stark im Kommen. 
Es handelt sich um eines der 
besten Action-Spiele für die¬ 
sen Rechner. Grafik und Ani¬ 
mation sind ausgezeichnet. Der 
Preis beträgt ca. 50 Mark. In die 
spannenden „Handelsbezie¬ 
hungen“ von PSI 5 TRADING 
können jetzt auch die Spec- 
trum-User treten. ACCOLADE 
machte es möglich.Ca. 30 Mark 
kostet die Kassette. Erstaunlich 
gute Bilder boten uns die ST- 
Version von GREMLIN’S 
Dauer-Hit TRAILBLAZER (ca. 
65 Mark) und die Amiga-Fas- 
sung von SILENT SERVICE 
(von MICRO PROSE)! 


Spätestens seit dem riesigen 
Erfolg von TURBO-PASCAL 
steht die amerikanische Firma 
BORLAND im Mittelpunkt des 
Softwaregeschehens. Nicht zu¬ 
letzt durch unterschiedliche In¬ 
formationen anderer Fachzeit¬ 
schriften sind in den letzten 
Monaten einige Gerüchte über 
einen neuen MODU LA, BASIC 
und C-COMPILER entstanden. 
Um hier etwas Klarheit zu 
schaffen, haben wir bei der 
Pressesprecherin von Heim- 
soeth* Frau Vogel, nachgefragt. 
Heraus kam, daß in den näch¬ 
sten Tagen die fertige Version 
von TURBO-BASIC unter MS- 
DOS angeboten wird. Ebenfalls 
bestätigt wurde, daß BOR- 
LAND's Entwicklungsabteilung 
derzeit fieberhaft an einerTUR- 
BO-C Version (MS-DOS) ar¬ 
beitet. Diese wird voraussicht¬ 
lich bis Mitte dieses Jahres fer- 
tiggesteltt sein und soll zu den 
gewohnten Preisen angeboten 
werden. Nicht bestätigt haben 
sich die Gerüchte um einen 
MODULA-Compiler. Dieser 
steht nach Aussage von Frau 
Vogel „ganz hinten an“. Sie be¬ 
stätigte aber, daß derzeit an ei¬ 
ner CP/M-Version gearbeitet 
wird. Auch die Gerüchte um ei¬ 
ne TURBO-PASCAL-Version 
für den Amiga sind falsch. Eine 
solche Version ist bisher nicht 
in Sicht. Es versteht sich von 
selbst, daß wir BORLAND auch 
weiterhin * genau beobachten 
und nach Erscheinen der neu¬ 
en Programme mit einem Test¬ 
bericht aufwarten. Ein Kurzbe¬ 
richt von Frank Brall. 



nur Bdet-Software! 



METACOMCO ist ein englisches Softwarehaus, das 
sich besonders um die Entwicklung von Software für 
die neue Generation leistungsfähiger Microprozes- 
soren kümmert. Als die Firma 1981 gegründet wurde, 
machte sie sich schnell einen Namen durch einen 
ausgezeichneten Basic Interpreter für den Intet 8086 
Prozessor der IBM PC’s. Dieser Interpreter gehört 
heute zum Standard der CP/M Computer in der gan¬ 
zen Welt Als MOTOROLA dann den heißersehnten 
68000er auf den Markt brachte, begann sich Meta- 
comco auf diesen Prozessor zu spezialisieren. 


So hat METACOMCO z.B. Pro¬ 
grammiersprachen für den 
Sinclair QL, den Atari ST und 
den Commodore Amiga ent¬ 
wickelt, das Multi-Task System 
TRIPOS sowie verschiedene 
Editoren und Utilities, wobei ge¬ 
rade die Programmiersprachen 
einen großen Teil der Produkt¬ 
palette ausmachen. Das erste 
Softwarepaket für den 


MC68000 erschien übrigens 
schon 1983 für den Sinclair QL, 
den letzten großen Schlag hat 
die Firma nun mit der Entwick¬ 
lung des Amiga DOS gelandet 
Das nächste Projekt, das nun in 
Angriff genommen wurde, ist ei¬ 
ne TRIPOS-Version für alle 
680000-Rechner. Man darf al¬ 
so gespannt sein! 

Damit die entwickelte Software 


immer die größtmögliche Qua¬ 
lität erreicht, hat METACOMCO 
ein hochkarätiges Team von 
Programmierern um sich ge¬ 
schart, das alle wichtigen 
Aspekte der Computersysteme 
genau kennt: Verteilungsnetze, 
Sprachen, Betriebssysteme, 
Systemarchitektur, usw. 

Durch ihre Erfahrung in der 
Programmierung von System- 
Software und durch die hohe 
Qualität der Produkte ist es der 
Firma damit gelungen, eine 
führende Stellung einzuneh¬ 
men. Dieser Erfolg gründet 
sich aber auch auf die guten 
Kontakte, die METACOMCO zu 
den verschiedensten engli¬ 
schen Universitäten unterhält, 
wie zum Beispiel Cambridge 
und Bath. So entstanden schon 
einige Programme der Firma an 
solchen Bildungsstätten. Das 
schon oben erwähnte TRIPOS 
ist dafür ein gutes Beispiel und 


zeigt, in wieweit Großbritannien 
in der Software-Entwicklung 
führend ist. Die enge Verbin¬ 
dung von Industrie und staatli¬ 
chen Bildungsinstituten hat 
hier Früchte getragen, und man 
möchte meinen, daß dies ei¬ 
gentlich auch beispielgebend 
für Deutschland sein sollte, 
oder? 

Zum Schluß bleibt noch zu sa¬ 
gen, daß METACOMCO inzwi¬ 
schen einen festen Kunden¬ 
stamm in der ganzen Welt hat. 
Namen wie IBM, Siemens, 
Commodore und andere lesen 
sich wie das Who-is-Who der 
Computerbranche. Im Sinne al¬ 
ler interessierter Computer- 
Freaks, die mit ihrem Rechner 
noch ein bißchen mehr machen 
wollen als zu spielen, kann man 
METACOMCO daher nur wün¬ 
schen, daß sie auch weiterhin 
excellente Software auf den 
Markt bringt. Michael Suck 




















































TOP 30 im Ma 


Liebe Leser, wir haben für Sie die aktuelle Software-Hit¬ 
parade zusammengestellt. Hierbei haben wir uns auf 
die uns übermittelten Verkaufszahien der Software- 
Großhändler und auf Leserzuschriften gestützt. Um die 
Charts für Sie übersichtlich zu machen, haben wir sie 
nach derzeitiger und vorangegangener Plazierung, Pro¬ 
grammname, System und Herstellerfirma untergliedert. 


Aktuelle 

Plazierung 


Letzte 

Plazierung 


Spiel 


System 


Hersteller 


1 

1 

Starglider 

C-64/Spectrum/Schneider/ST 

Rainbird i 

] 2 

— 

Leviathan 

C-64/Sch neid er/S pectru m/ST 

English Software 

i 3 

3 

Gauntlet 

C-64/Schneider/Amiga 

U.S. Gold 

4 

— 

Short Circuit 

C-64/Sch neider/Spectrum 

Ocean j 

; 5 

4 

Dille and Lissa 

C-64/S pectru m/Schnei der 

Firebird 

; 6 

10 

Footballer of the Year 

C-64/S pectru m/Sch neider/C-16/BBC 

\ Gremlin | 

7 

— 

Shockway Rider 

C-64/S pectru m/Schneider 

FTL/Gargoyle 

8 

7 

Trivial Pursuit (Genus 1) 

C-64/S pec./Sch n./Joyce/B BC/IBM/XL 

Domark 

9 

8 

180 

C-64/Spectrum/Schneider 

Mastertronic 

10 

15 

Sky Runner 

C-64/Spectrum/Atari XL 

Cascade Games 

11 

i— 

Krakout 

C-64/S pectru m 

Gremlin i 

12 

— 

Feud 

Spectrum 

Mastertronic j 

13 

•— 

Arkanoid 

C-64/Schneider/Spectrum/ST 

Imagine | 

14 

19 

Leaderboard 

C-64/Atari XL/ST/Amiga/iBM/Spectr. 

Epyx 

15 

9 

Space Harrier 

C-6 4/Spectrum/Sch neid er 

Elite . | 

16 

21 

impossabali 

Spectrum/Schneider 

Hewson | 

1 17 

14 

Blood ’n’ Guts 

C-6 4 

American Action 

18 

24 

Bomb Jack II 

C-64/Spectrum/Schneider 

Elite 

19 

28 

Agent X 

Spectrum 

Mastertronic | 

20 

5 

Paperboy 

C-64/Spectrum/Schneider 

Elite } 

21 

— 

Thrust II 

Spectrum 

Firebird 

22 

12 

World Games 

C-64/ST/Amiga/IBM 

Epyx ' | 

23 

2 

The Big Deal 

C-64 

Radarsoft | 

24 

16 

Repton 3 

C-64/Sch neider/BBC 

Superior-Soft \ 

25 

-— 

Cholo 

C-64 

Firebird 

26 


Nemesis 

C-64/MSX 

Konami | 

i 27 

— 

Delta 

C-64 

Thalamus 

28 

11 

Aliens 

C-64/Schneider/Spectrum 

Electric Dreams 

i 29 

6 

Los Angeles Swat 

Atari XL/XE 

Mastertronic 

30 

“ 

Curseof Sherwood 

C-64 

Mastertronic i 


Top Ten/C-64 


1 Leviathan 

2 Short Circuit 


3 Gauntlet 

4 Shockway Rider 

5 180 

6 Krakout 

7 Arkanoid 

8 Blood ’n’ Guts 

9 Starglider 

10 Trivial Pursuit 


English Software 

Bcean 

U S. Gold 

FTL/Gargoyle 

Mastertronic 

Gremlin 

fmagine 

American Actinn 

Rainbird 

Domark 


Top Ten/Spectrum 

I Krakout 

Gremlin 

2 Leaderboard 

Epyx 

3 Leviathan 

English Software 

4 Impossabali 

Hewson 

5 Ollie and Lissa 

Firebird 

6 Paperboy 

Elite 

7 Space Harrier 

Elite 

8 P. ShiltoiTs „Handb.“ 

Grand Siam 

9 Agent X 

Mastertronic 

IQ Uridium 

Hewson 





Das „Shoot-em-up-Game“ des Monats: 
Leviathan von Null auf Rang zwei! 


Short Circuit ist der zweite Himmelsstür¬ 
mer der Ausgabe! „Nummer 5 lebt!“ 



Top Ten/Schneider 

1 Starglider 

Rainbird 

2 Footbalfer o.t. Year 

Gremlin 

3 Repton 3 

Superior 

4 180 

Mastertronic 

5 Leviathan 

English Software 

G Impossabali 

Hewson 

7 Bomb Jack li 

Elite 

8 Space Harrier 

Elite 

9 Aliens 

Electric Dreams 

10 Gauntlet 

* 

U.S. Gold 


Top Ten/ATARI 

1 Los Angeles Swat 

Mastertronic 

2 Trivial Pursuit 

Domark 

3 Sky Runner 

Cascade 

4 Spindizzy 

Electric Dreams 

5 Traiiblazer 

Gremlin 

6 Leaderboard 

Epyx 

7 Thrust 

Firebird 

8 Hardball 

Accolade 

9 Ninja 

Mastertronic 

10 Football Manager 

Addictiue 




















































































































































Wer einen haben will - 
Postkarte mit Kennwort genügt! 


Wie bei fast allen Computerspielen steht 


Aufgabe! Wenn Sie einen der Superpreis e J !"T' 
von NOVAGEN gewinnen wollen, dann müssen Sie jedem Gebilde auf 
den 3 Fotos links einen Namen geben (z. B. ASM-Tower, Kleimann’s 
Gewächshaus, Strack’s Paradise, Bernd s Schreibtisch ., .). Na? Schon 

* um __ 

eine Idee? Wir warten schon auf Ihre Einfälle. Kennwort: NOVAGEN 
(Computersystem nicht vergessen!) 


zu gewinnen 
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ASM-DAUER-POWEt 


B teht „ ASM-Dauer- 

>e. Auf drei Seiten 
Wer an den vielen 
len möchte, sollte 
tenden Teilnahme- 
jenau durchlesen, 
il haben wir natür- 
h wieder ein paar 
Super-Knüller 
auf Lager 
Also: 


Alle Zuschriften zu den Wettbewerben sendet bitte an: TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion, 
Postfach 870,3440 Eschwege. Der Einsendeschluß für diese Ausgabe ist der 15. Mai 1987. 
P.S.: Gebt bitte unbedingt das jeweilige Kennwort und Euer Computersystem an! Der 
Rechtsweg ist-wie immer-ausgeschlossen. 
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Repton 3 
(C-64-Disk) 
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Repton 3 

(C-64-Kass.) 
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10T-Shirts und 30 Fun Packs* 2 Kugelschreiber, 1 Badge) 

Kennwort: Glass House Games 
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Programm: Phantasie II, Sy¬ 
stem: Atari 800 XL, XE, 520 ST, 
Apple II, C-64, Preis: Atari und 
C-64 ca. 65 Mark, Atari ST und 
Apple 2 ca. 78 Mark, Hersteller: 
SSI, USA, Bezugsquelle: U.a. 
Leisuresoft, Dortmund. 
k Ferronrah war einst eine Insel 
mit einer aufblühenden Indu¬ 
strie, eine Metropole mit einer 
starken Seeflotte. Eines Tages 
jedoch erschien plötzlich eine 
seltsame, dunkle Wolke über 
der Insel, von der niemand wuß¬ 
te, wo sie herkam. Seit jenem 
Tag aber verließ kein Mensch 
mehr diese Insel, und es ge¬ 
traute sich auch niemand, zu 
dieser Insel zu fahren. Nun 
aber, 40 Jahre nach dem Er¬ 
scheinen der Wolke, macht sich 
ein mutiger Abenteurer daran, 
das Rätsel zu lösen. Von einem 
alten Fischer erfährt er, daß an¬ 



scheinend der böse Zauberer 
Nikademus die Macht über die 
Insel hat und demnächst mit ei¬ 
nem Heer von Sklaven versu¬ 
chen wird, andere Länderzu er¬ 
obern. Dies alles schreckt den 
Abenteurer allerdings nicht, 
und so setzt er mit einem Boot 
zur Insel über. 

Dies ist der Background zu dem 
neuen Adventure PHANTASIE 
II aus dem amerikanischen 
Softwarehaus SSL Wer nun 
aber glaubt, bei PHANTASIE II 
würde es sich um ein ganz nor¬ 
males Computer-Adventure 
handeln, bei dem man als Spie¬ 
ler nach Schema X vorgehen 
kann, der hat sich allerdings 
(glücklicherweise) getäuscht. 


Bei dem vorliegenden Spiel 
handelt es sich nämlich um ein 
Rollenspiel-Fantasy-Adventu- 
re, bei dem der Spieler die Auf¬ 
gabe hat, sechs Spielfiguren 
erfolgreich über die fiktive Insel 
Ferronrah zu steuern. Sie als 
Spieler starten in der Stadt Pip- 
pacot (auf der besagten Insel) 
und haben zunächst die Aufga¬ 
be, eine schlagkräftige Truppe 
zusammenzustellen. Der Spie¬ 
ler kann dabei aus einem um¬ 
fangreichen Menue mit ver¬ 
schiedenen Rassen auswäh¬ 
len, so z.B. Elfen, Gnomen u. ä. 
Hat man sich schließlich für ei¬ 
ne Rasse entschieden (wobei 
jede Rasse in ihren Eigen¬ 
schaften bestimmte Vor- und 
Nachteile hat), muß man dem 
jeweiligen Charakter einen Be¬ 
ruf zuweisen, der möglichst gut 
zu den Eigenschaften der ent¬ 
sprechenden Rasse passen 
sollte. 

Damit ist die Vorarbeit aber 
noch nicht beendet, vielmehr 
sollte man nun jeden Charakter 
für seine Aufgaben optimal 
ausrüsten. Dazu geht man auf 
die Bank und hebt eine beliebi¬ 
ge Summe vom Konto der be¬ 
treffenden Spielfigur ab, um 
dann den Charakter bei einem 
Händler ausrüsten zu können. 
Das gesamte Adventure ist üb¬ 
rigens völlig menügesteuert 
(jedenfalls bei der getesteten 
Atari-ST-Version), und das-ist 
auch unbedingt nötig, denn die 
Vielzahl der Handlungsmög- 
iichkeiten und die Komplexität 
der einzelnen Spielcharaktere 
macht eine übersichtliche 
Steurung nötig. 

Aber zurück zum Spiel: Hat 
mun nun nach langwieriger 
Probiererei ein optimales Team 
beisammen, so kann man die 
Stadt verlassen und sich dar¬ 


anmachen, Ferronrah von dem 
bösen Magir Nikademus zu be¬ 
freien. Bei meinemTest bestand 
das Team aus zwei „Sprüche¬ 
klopfern“ (also Zauberern), ei¬ 
nem Hei!er.(um angeschlagene 
Kameraden wieder auf die Bei¬ 
ne zu bringen), einem Dieb und 
zwei Kämpfern. Nach dem Ver¬ 
lassen der Stadt (einfach die 


Maus auf dem Stadttor an kic¬ 
ken) befand ich mich in der 
Wildnis. Eine Karte zeigte mir 
mit einem kreuzähnlichen 
Symbol den Standort meiner 
Truppe, und verschiedene an¬ 
dere Symbole zeigten Steppe, 
Wälder, ein Gasthaus und eine 
Höhle an. Beim Erkunden der 
näheren Umgebung stieß ich 
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aber schon nach kurzer Zeit auf 
eine Truppe grimmig ausse¬ 
hender Orks (woher kenne ich 
bloß diese Viecher?) und be¬ 
ging gleich den ersten Fehler; 
denn als die Orks auf einen be¬ 
schwichtigenden Gruß meines 
Teams nicht reagierten, griff ich 
einfach an, anstatt gleich die 
Flucht zu ergreifen. Die Orks 
setzten meiner Truppe, die ja 
noch völlig unerfahren war, 
ganz schön zu, und so ergriff 
ich ziemlich angeschlagen die 
Flucht. 

Das nahgelegende Gasthaus 
konnte ich auch nicht aufsu¬ 
chen, denn die horrenden Prei¬ 
se, die dort verlangt wurden, um 
meine Jungs wieder aufzufri¬ 
schen, konnte ich nicht mehr 
bezahlen. Also blieb mir nichts 
anderes übrig, als einen mir un¬ 
bekannten Teil der Wildnis auf¬ 


zusuchen. Übrigens sieht man 
in den unbekannten Teilen der 
Wildnis keine komplette Karte 
mehr, sondern man muß sich 
auf dem leeren Bildschirm 
langsam vortasten, um Städte 
oder andere Sachen zu ent¬ 
decken. Um mit seiner Gruppe 
vorwärtszukommen (und das 
gilt generell) muß man mit der 
Maus knapp neben dem Sym¬ 
bol der Gruppe anklicken, und 
schon bewegt sich das ganze 
Häufchen willig in die entspre¬ 
chende Richtung. Als ich nun 
nach einiger Zeit eine Stadt ge¬ 
funden hatte, kehrte ich dort 
schleunigst ein, denn weitere 
Kämpfe konnte ich mir zu die¬ 
sem Zeitpunkt nicht mehr lei¬ 
sten. 

Soviel zu unserem Test, denn 
eine weitere Ausführung könn¬ 
te den Umfang einer ganzen 




ASM haben. Das Programm 
bietet nämlich ein derart va¬ 
riantenreiches Spielgesche¬ 
hen, daß spannende Unterhal¬ 
tung auf Wochen und Monate 
garantiert ist. Einige Hinweise 
will ich an dieser Stelle aber 
noch geben: Um seine Charak¬ 
tere für das Spiel zu stärken, 
kann man den Menüpunkt 
„Training“ anwähien. Dies funk¬ 
tioniert aber nur, wenn man vor¬ 
her im Spielgeschehen genü¬ 
gend „Erfahrungspunkte“ ge¬ 
sammelt hat. Auch sollte man 
sich die vielen Tabellen in dem 
sehr ausführlichen Handbuch 
(das leider nur in Englisch ist) 
sehr genau anschauen, denn in 
diesen werden zum Beispiel die 
Punktezahlen angezeigt, die 
die Charaktere in ihren Eigen¬ 
schaften erreichen können. 
Überhaupt erinnert der ganze 
Spielaufbau sehr an die gängi¬ 
gen Fantasyrollenspiele, wie 
etwa Dungeons & Dragons oder 
andere. Im Laufe der Zeit ent¬ 
wickeln die Spielcharaktere mit 
der Veränderung ihrer Punkte¬ 
zahlen (also der Stärkung oder 
Schwächung ihrer Eigenschaf¬ 
ten) geradezu eigenständige 
Persönlichkeiten, so daß sie 
auch auf ein höheres Level auf- 
steigen können. Dies hat den 
Vorteil, daß man so z.B. mehr 
Zaubersprüche oder eine grö¬ 
ßere Stärke bekommen kann. 
PHANTASIE II ist somit ein fas¬ 
zinierendes Adventure, das ei¬ 
nen schon nach kurzer Zeit fes¬ 
selt. Das komplexe und variable 
Spielgeschehen macht das 
Programm auf lange Zeit inter¬ 
essant, der Spieler braucht 
Fantasie und logisches Den¬ 
ken, um die schwere Aufgabe 
zu lösen, und die mysthische 
Atmosphäre tut ein übriges, 
den Spieler am Bildschirm zu 
halten. Bleibt noch zu erwäh¬ 
nen, daß das Programm auch 
noch Grafik und Sound besitzt. 
Der Sound ist dabei erwar¬ 
tungsgemäß dünn; während 
des Ladens ertönt allerdings 
eine wirklich hörenswerte Me¬ 
lodie, die gut auf das Adventure 
einstimmt. Im Laufe des Spiels 
gibt es dann nur noch einige 
Erkennungsgeräusche, wenn 
man z.B. einen Menüpunkt an¬ 
wählt oder plötzlich einer Ar¬ 
mee feindlich gesinnter Orks 
gegenübersteht (diese Töne 


gehen dann aber wirklich an 
die Nerven). Zur Grafik läßt sich 
sagen, daß hier die Möglichkei¬ 
ten des Atari ST nicht voll aus¬ 
genutzt wurden. Die Darstel¬ 
lung der Städte ist zwar nicht 
schlecht gemacht, nur ist leider 
die Grafik in jeder Stadt diesel¬ 
be, bis auf die Namensauf¬ 
schrift des Stadtbanners. Die 



Karten der Umgebung hinge¬ 
gen sind wirklich schlecht und 
erinnern sehr an Blockgrafik. 
Man muß aber bedenken, daß 
der Reiz des Spieles nicht von 
der Grafik, sondern von der 
Handlung herrührt,zumal auch 
die Grafiken der Gegner wirk¬ 
lich gut gelungen sind. 



Fazit: Phantasie II ist ein hoch¬ 
klassiges Rollenspieladventu- 
re, von dem jeder begeistert 
sein wird, der sich gern fanta¬ 
sievollen, komplexen Aben¬ 
teuern stellt. Also auf geht’s: 
Lassen Sie sich auf die Insel 
Ferronrah versetzen, befreien 
Sie Prinzessinnen, kämpfen Sie 
gegen bösartige Monster und 
langschwänzige Drachen, und 
besiegen Sie Nekademus. Mir 
jedenfalls hat es viel Spaß ge¬ 
macht! 

Michael Suck 


Grafik .. 8 

Story.. 10 

Vokabular. 

. (menügesteuert) 

Atmosphäre .11 

Preis/Leistung ... 9 
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James Bond läßt grüßen! 


Programm: Erotika, System: 
C-64, Preis: ca. 30 DM, Herstel¬ 
ler: A + S Software, Bezugs¬ 
quelle: U.a. H. Schmidt, Hanno¬ 
ver. 

Es begann alles damit, daß De¬ 
tektiv Joe Wessen eines mor¬ 
gens einen Anruf seiner Chefin 
erhielt und ihm eine bedeu¬ 
tungsschwere Akte in die Hän¬ 
de gedrückt wurde. Nach 
Durchsicht der Unterlagen war 
klar, daß dies wieder einerjener 
Fälle sein mußte, der nur mit 
den besonderen Fähigkeiten 
von Joe Wessen gelöst werden 
könnte. 

Ein verrückter Wissenschaftler, 
der Experimente mit Verstorbe¬ 
nen durchführte, hatte mit Hilfe 
eines „Hydroaequilizers" (was 
immer das auch sein mag) Tote 
wieder zum Leben erweckt und 
unter seine Kontrolle gebracht. 
Mit einer Zombiearmee strebt 
er nun die Weltherrschaft an - 



koste es, was es wolle! 

Dies ist der Ausgangspunkt 
des deutschen Grafik-Adven- 
tures EROTIKA der Firma A + S 
Software aus Hannover. Das 
Spiel wird auf drei doppelseitig 
bespielten Disketten geliefert - 
was auf eine gewisse Komple¬ 
xität schließen läßt. 

Da der Heid des Adventures, 
Joe Wesson, eine Mischung 
zwischen Lemmy Caution und 
James Bond darstellt, liegt na¬ 
türlich der besondere Bezug 
zum weiblichen Geschlecht 
nicht fern - und das Programm 
könnte auch unter dem Arbeits¬ 


titel „Kesse Miezen und blaue 
Bohnen“ laufen! 

Der Ablauf des Programms ist 


gut durchdacht und auch 
nachvollziehbar. Bleibt man ir¬ 
gendwo stecken (es gibt aller¬ 
dings Umklammerungen aus 
denen man sich nur ungern 
löst...), hat man die Möglichkeit, 
mit der Eingabe von „Hilfe“ ei¬ 
nen Tip vom Computer zur Lö¬ 
sung des Problems zu erhalten. 
Nach einem gewissen Fort¬ 
schritt im Spiel kann man sogar 
zweimal diese Hilfe in An¬ 
spruch nehmen. 

Das Adventure ist sehr ab¬ 
wechslungsreich und bietet 
neben vielen verschiedenen 
„Schauplätzen“ auch eine men¬ 
ge verführerischer „Miezen“! 
Diese Damen sind alle mehr 
oder weniger entblößt darge¬ 
stellt und haben es natürlich al¬ 
le auf den guten Joe Wessen 
abgesehen - welcher eine un¬ 
glaubliche Kondition haben 
muß. Die Frauen geben unse¬ 
rem Helden natürlich hin und 
wieder mal einen Tip oder eine 
Belohnung, die man zur Lösung 


der gestellten Aufgabe auch 
dringend braucht. Man muß 
schon gut kombinieren und alle 


interessant erscheinenden 
Dinge (Ladies eingeschlossen) 
einer Prüfung unterziehen, um 
letztendlich erfolgreich zu sein. 
Nun zur Bewertung: Die Grafik 
ist sehr gut und bietet viele se¬ 
henswerte Bilder. Die kessen 
Miezen sind eigentlich alle ge¬ 
lungen auf den Bildschirm ge¬ 
zaubert worden, und es sind 
sowohl Schwarzhaarige wie 
auch Blondinen und brünette 
Damen vertreten - also für je¬ 
den Geschmack ist etwas da¬ 
bei. Natürlich werden auch eine 
Reihe anderer Motive und 
Ideen geboten, die das Spiel 
abrunden. Die Story ist zwar 
teilweise etwas verworren, 
kann aber durchaus als gelun¬ 
gen bezeichnet werden. Sie ist 
eine Mischung aus Krimi/ 
Science Fiction und Abenteuer. 
Der eingebaute Parser versteht 
nur jeweils 2-Wort-Befehle. Die 
zur Verfügung stehenden Wor¬ 
te können unter Eingabe des 
gleichnamigen Befehls abge¬ 



rufen werden. Die dann ange¬ 
botenen Befehle ändern sich je 
nach Situation und reichen aus, 
um ein abwechslungsreiches 
Geschehen zu ermöglichen. 
Klappt es mit einem Befehl mal 
nicht, reagiert der Computer mit 
dem Hinweis: „Das geht jetzt 
nicht' 1 -und man muß etwas an¬ 
deres versuchen. Natürlich ist 
die Anzahl der möglichen Wort¬ 
eingaben begrenzt, aber bei 
soviel bildschirmfüllenden 
Grafiken ist das einleuchtend. 
Die Atmosphäre im Spiel ist 
sehr gut, da bedingt durch die 
Bilder allerhand geboten wird. 
Man muß sogar von einer ho¬ 
hen Motivation ausgehen, weif 
man immer wieder gespannt ist, 
wie die nächste Grafik aussieht. 

EROTIKA ist ein außergewöhn¬ 
liches Adventure und hat für 
den Preis eine Menge zu bieten. 
Fans von STRIP POKER und Ad¬ 
ventures ä la Leather Goddes- 
ses of Phobos werden zufrie¬ 
den sein. Empfehlenswert! 

U. Winkelkötter 


Grafik: .... «....., 10 


Story:.,. 8 

Vokabular: ........... 6 

Atmosphäre:..10 

Preis/Leistung: ....... 11 




Aus alten Zeiten! 


Programm: Fer & Flamme, Sy¬ 
stem: Schneider, Preis: auf An¬ 
frage (2 Disketten), Hersteller: 
Ubi Soft, Frankreich 
Ein Icon-gesteuertes Rollen¬ 
spiel mit sehr guter Grafik für 
den Schneider - von welcher 
Firma könnte ein solches Spiel 
wohl stammen? Nun, man 
braucht sicherlich nicht lange 
zu raten, um auf den Namen 
UBI SOFT zu kommen 
Bei FER & FLAMME handelt es 
sich um ein Roilenspiel, das Sie 
in ein geheimnisvoi es Land mit 
geheimnisvollen Charakteren 
entführt. Damals in alten Zeiten 
im Lande Thuiynte fand der 
schreckliche Kampf zwischen 
Gut und Böse statt. Das Böse, 
personifiziert in der Gestalt von 
KHAAL, obsiegte in dieser 


Schlacht, da Khaal mächtige 
Zauberkräfte besaß, denen der 
König des Landes nicht stand¬ 
haften konnte. Diverse Wider¬ 
standsbewegungen, die sich 
unter der Schreckensherr¬ 
schaft von Khaal entwickelten, 
hatten keinen Erfolg. Zu groß 
war seine Macht, als daß ir¬ 
gendjemand auch nur die lei¬ 
seste Chance gehabt hätte, ihn 
zu besiegen. Und das Volk 
ächzte und stöhnte unter seiner 

furchtbaren Herrschaft. 

Derweil war auch ins Nachbar¬ 
land Senghar, das in engen 
Handelsbeziehungen zu Thu¬ 
iynte stand, die Kunde vom 
schrecklichen Zauberer-König 
gelangt, und man machte sich 
daran, aufzurüsten, um nicht 
von dieser Macht erfaßt zu wer¬ 


den, Doch Khaal hatte vorge¬ 
sorgt. Er erschuf eine Zom¬ 
biearmee aus toten Kriegern, 
die durch eine plötzliche auf¬ 
tretende unheimliche Krank¬ 
heit hinweggerafft wurden. 
Ausgerechnet Sie befinden 
sich unter den Söldnern des 
Landes Senghar und müssen 
sich acht Kameraden wählen, 
mit denen Sie den Versuch wa¬ 
gen müssen, Khaal, den Unbe¬ 
siegbaren, in die Knie zu zwin¬ 
gen. Möge die Kraft des großen 
Maa Sie schützen, und möge 
Ihnen Ishar zur Hilfe kommen! 
So, und jetzt sind Sie-dran. In 
schöner alter Rollenspiel-Ma¬ 
nier müssen Sie zunächst Ihre 
Weggefährten auswählen, ih¬ 
nen bestimmte Eigenschaften 
zuordnen und sie einkleiden 
und mit Waffen ausstatten, be¬ 
vor Sie das Spiel beginnen 
können. Es gibt acht Personen¬ 
typen: Krieger, Zauberer, Elfen, 


Diebe, Ritter, Geistliche, Zwerge 
und die Tinigens, ein kleines 
Völkchen von ein Meter großen 
Kreaturen. Diese Personenty¬ 
pen müssen unterschiedliche 
Eigenschaften aufweisen. Sie 
können insgesamt 40 Punkte 
auf jeweils vier Eigenschaften 
für jede Person verteilen, wobei 
es bestimmte Bedingungen zu 
beachten gibt. So muß ein Krie¬ 
ger z.B. mindestens 16 Punkte 
bei der Eigenschaft Kraft erhal¬ 
ten, bei einem Zauberer müs¬ 
sen Intelligenz und Weisheit 
mindestens 10 Punkte erhalten 
während z.B. ein Dieb minde¬ 
stens 13 Punkte bei Geschick¬ 
lichkeit stehen haben muß. Be¬ 
achten Sie auch, daß die unter¬ 
schiedlichen Personen nur be¬ 
stimmte Waffen tragen dürfen. 
Geistliche z.B. tragen keine 
Waffe, sind aber recht nützlich 
beim Vorgehen gegen die Zom¬ 
biearmee. Ähnliches gilt für die 
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Programm: The Kingdom of 
Krell, System: Spectrum 128/+ 
2, Preis: Ca. 35 Mark, Herstel¬ 
ler: Anco Software, 4 Westgate 
House, Spital Street, Dartford, 
Kent, Bezugsquelle: U,a. Lei su¬ 
resoft, Dortmund. 

Von ANCO SOFTWARE hat 
man ja lange nichts mehr ge¬ 
hört. Nun aberhaben sie wieder 
ein neues Produkt auf den 
Markt gebracht, das jedoch 
ausschließlich auf dem Spec¬ 
trum 128 bzw. +2 läuft. Die 
Story ist mal eine etwas andere: 
Vor ein paar hundert Jahren 
gab es in England ein kleines 
Königreich, das vom Festland 
völlig abgeschirmt war. 

In diesem Reich gab es einen 
Brauch, der alle jungen Männer 
betraf, sowie sie ihren 18. Ge¬ 
burtstag begingen. Nun muß¬ 
ten sie einen ganzen Monat in 
der Wüste verbringen. Überleb¬ 
ten sie, so wurden sie von der 
Dorfgemeinschaft wieder 
freundlich aufgenommen und 
nahmen von nun an in der Ge¬ 
sellschaft ihren Platz als „richti¬ 
ge Männer“ ein. 

Los geht’s! Es ist Ihr 18. Ge¬ 
burtstag; Sie stehen am Rande 
der Wildnis, umgeben von Fa¬ 
milienmitgliedern, Freunden 
und anderen Dorfbewohnern, 
die sich zum Abschied einge¬ 
funden haben. Nach einem 
letzten Umtrunk (wohl be- 
komm’s) müssen Sie gehen. So 
beginnt THE KING DOM OF 
KRELL. Doch vorher muß man 
etwa 20 Minuten warten - so 
lange dauert es nämlich, bis 
das Programm geladen ist. Dies 
liegt daran, daß der gesamte 
Speicher voll ausgenutzt wur¬ 
de. Nun wird man aufgefordert, 
seinen Namen einzugeben. 
Dann dauert es eine Weile, und 
die Grafik wird aufgebaut. Noch 
einen Moment warten, und die 



Menüleiste (dargestellt durch 
Icons) wird in der unteren Bild¬ 
schirmzeile angezeigt. Die 
Icons stehen für „Bewegen“, 
„Schlafen“, „Waffen“, „Magie“, 
„Gegenstände aufnehmen“, 
„Sprechen“, „System“ und „Ver¬ 
schiedenes“. 

Mittels der Cursortasten kann 
man das gewünschte Icon an¬ 
wählen und mit ENTER bestäti¬ 


gen. Schon hier ist mir dieTräg- 
heit des Programms aufgefal¬ 
len, Anscheinend handelt es 
sich um ein Basic-Programm, 
das mit etwas Maschinencode 
„aufgemotzt“ wurde. Die Anlei¬ 
tungverspricht dem Adventu rer 
ein Echtzeit-Spiel; doch dies 
ist meiner Meinung nach nicht 
zutreffend - dafür ist das Pro¬ 
gramm einfach zu langsam. 
Demgegenüber gibt es aber im¬ 
merhin 2500 verschiedene Or¬ 
te. 



Zauberer, die nur einen Dolch 
tragen dürfen, während die Ti- 
nigens einfach zu klein sind, um 
schwere Waffen tragen zu kön¬ 
nen. 


Haben Sie die Personen aus¬ 
gewählt und ausgestattet, so 
können Sie mit dem Spiel be¬ 
ginnen bzw. die Personen ab¬ 
speichern. Dieser Abspeicher- 
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Vorgang funktionierte beim er¬ 
sten Versuch nicht, dafür gerie¬ 
ten wir mitten ins Listing. 

Wie dem auch sei, es erwartet 
Sie ein spannendes Abenteuer, 
das eingefleischten Rollen¬ 
spiel-Fans gefallen wird. Sie 
greifen per Icon-Steuerung in 
das Geschehen ein, z.B. kön¬ 
nen Sie kämpfen,ein Schicksal 
auswählen (Vorsicht: einige 
Schicksale können nur ein ein¬ 
ziges Mal benutzt werden, an¬ 
dere Schicksale haben auf be¬ 
stimmte Ungeheuer keine Wir¬ 
kung). 

Sie können Türen-öffnen (bei 
verschlossenen sollten Sie ei¬ 
nen Dieb dies machen lassen), 
das Inventar oder den aktuellen 
Gesundheitszustand einer Per¬ 
son abrufen,einen Gegenstand 
suchen,'ihn aufnehmen, etwas 
kaufen (bezahlen nicht verges¬ 
sen!), handeln, einen Gegen¬ 
stand jemandem geben und so 


latmeuture 



Während ich mich langsam 
durch die Gegend taste,fällt mir 
die gute Grafik auf. Sie wird in 



dem oberen Bildschirmdrittel 
dargestellt und ist zeitweise 
auch animiert. Vorsicht ist beim 
Zusammentreffen mit anderen 
Personen angesagt: Man wird 
oft angegriffen, und oft genug 
bekommt man ordentlich eins 
auf den Deckel. Für die richtige 
Atmosphäre soll die zweite Sei¬ 
te der Kassette sorgen. Diese 
sollte man am besten in die 
Stereoanlage einlegen, um 
parallel dazu das Adventure zu 
spielen. Aus dem linken Kanal 
sind Tiergeräusche, Gewitter¬ 
donnern Kampfgeschrei und 
Glockengeläut zu hören (auf 
die Dauer nervend), während 
aus dejn rechten Kanal hin und 
wieder eine schleimige Stimme 
zu vernehmen ist, die dem 
Spieler Tips gibt (in Englisch, 
versteht sich!). 

Doch auch dies ist nicht dazu 
angetan, eine richtige Atmo¬ 
sphäre aufkommen zu lassen, 
denn die Motivation wird durch 
die zu langsame Spielge¬ 
schwindigkeit doch erheblich 
getrübt. Schade, denn aus der 
Programmidee hätte durchaus 
mehr gemacht werden können, 
respektive mit der ansich sehr 
guten Grafik. Wie wär’s mit ei¬ 
ner zweiten Version, ANCO? 

Stefan Swiergiel 
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weiter und so fort. Natürlich 
fehlt auch die Speicher- und 
Ladefunktion nicht. 

Uns lag die Originalfassung in 
Französisch vor (in diesem Zu¬ 
sammenhang herzlichen Dank 
an die freundliche Überset¬ 
zungshilfe von Herrn Dr. Sturm, 
Gesamtschule Melsungen), die 
nur mit sehr guten Franzö- 
sisch-Kenntnissen bewältigt 
werden kann. Eine deutsche 
. Fassung soll jedoch in Kürze 
auf den hiesigen Markt kom¬ 
men. Wer Rollenspiele mag, fin¬ 
det mit FER & FLAMME vielleicht 
ein neues Liebiingsprogramm. 

Martina Strack 
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Der Vera Cruz-Nachfolger 


Eint 


Programm: The Sydney Affair, 
System: C-64, Preis: Ca. 60 
Mark, Hersteller: Infogrammes, 
Frankreich. 

Hier ist er, der Nachfolger von 
VERA CRUZ. Das neue Pro¬ 
gramm von INFOGRAMMES 
trägt den Namen SYDNEY AF¬ 
FAIR. Der Ablauf sowie der ge¬ 
samte Aufbau gleicht der AF- 
FAIRE VERA CRUZ. Uns lag die 
englische Fassung zum Test 
vor. 

Während des Ladens wird ge¬ 
zeigt, wie ein Mann durch einen 
Schuß in den Kopf getötet wird. 
Dann wird das Anfangsbild auf¬ 
gebaut, und man sieht den 
Mann dort liegen, neben sich 


eine Aktentasche. Jetzt kann 
man mit den Cursortasten auf 
eine bestimmte Stelle fahren, 
von der man ein Foto schießen 
möchte. Allerdings klappt das 
auch nur, wenn man etwas 
Wichtiges erwischt hat. Nach 
dem ersten Bild kommt man mit 
Return ins zweite. Darin wird 
das Zimmer gezeigt, aus dem 
der Mörder geschossen hat. 
Hier kann man zum Beispiel ei¬ 
ne Patronenhülse finden. Es 
empfiehlt sich, beide Bilder ge- 
nauestens abzusuchen. Auf 
diese Weise werden Fotos und 
Notizen vervollständigt. 

Danach kommt man in den 
zweiten Teil. Hier läuft alles wie 
von VERA CRUZ gewohnt ab. 



Patrii* 


Henri 


LiMomic 


Pegau 


Sylvie 



Man muß diverse Informatio¬ 
nen über Personen mit Hilfe des 
DIAMOND COMPUTER NET 
WORK herausfinden und die 
richtigen Schlüsse ziehen. Ein 
TIP: Ihr Hausmeister wird Ihnen 
die Adresse eines Notares nen¬ 
nen, bei dem Sie wertvolle In¬ 
formationen erhalten können. 
Die Grafik des Spiels ist ausrei¬ 
chend und eher als neben¬ 
sächlich zu bezeichnen. Das 
Vokabular ist zum Teii durch 
feststehende Begriffe und Op¬ 
tionen ersetzt. Die englische 
Anleitung halte ich für etwas 
knapp. Hier hätte man noch ei¬ 
niges zum Umgang mit dem 
Spiel selbst sagen müssen. 
Man muß schon eher ein Fan 
von Strategiespielen sein, um 
diesem Adventure einiges ab¬ 
zugewinnen, da es eher lang¬ 
sam ist und natürlich von der 


ganzen Konzeption her nicht 
sehr viel passiert. Wem jedoch 
VERA CRUZ gefallen hat, der 
wird mit THE SYDNEY AFFAIR 
einen würdigen Nachfolger er¬ 
halten. 

str 
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Infocom - was sonst? 



Programm: Spellbreaker, Sy¬ 
stem: C64/128, IBM, Apple II, 
Apple Macintosh, Atari XI/XE, 
Atari ST, Amiga und Schneider 
(getestete Version: Schneider), 
Preis: 69 Mark, Hersteller: Info¬ 
com, Bezugsquelle: u. a. Wal¬ 
deck Software, Delmenhorst 
Die Firma INFOCOM dürfte je¬ 
dem Adventure-Liebhaber ein 
Begriff sein. Sie produziert seit 
Jahren erstklassige Textadven- 
tures mit einem Parser, der gan¬ 
ze Sätze versteht. Die intelli¬ 
genten Stories sind das Beson¬ 
dere an den Infocom-Program- 
men, die aber auch ob ihres ho¬ 
hen Schwierigkeitsgrades ge¬ 
fürchtet sind. Im Moment 
scheint infocom augesprochen 
aktiv zu sein, denn neben den 
zahlreichen Neuerscheinun¬ 
gen der vergangenen Monate 
sollen noch 10 weitere Pro¬ 
gramme folgen. Eines dieser 
neuen Programme ist das hier 
getestete SPELLBREAKER. Es 
handelt sich hierbei um den 
letzten Teil der Enchanter-Trilo- 
gie, die in die geheimnisvollen 
Weiten der Magie führt. Im er¬ 
sten Teil (Enchanter) müssen 
Sie einen Zauberer, der das 
Reich der Magie bedroht, mit 
Ihrer Intelligenz, List und natür¬ 


lich auch einigen Zaubersprü¬ 
chen aus dem Weg schaffen. 
Diese Zaubersprüche erlernen 
Sie in mühsamen Lehrstunden 
mit Ihrem Zaubermeister, nach 
deren erfolgreichem Abschluß 
Sie einen Sitz im Zauberparla¬ 
ment erhalten. Im zweiten Teil 
(Sorcerer) befinden Sie sich 
auf der Suche nach dem ver¬ 
schwundenen Führer Ihrer 
Zaubergilde, dessen magi¬ 
sches Tagebuch der einzige 
Schlüssel ist, der zur Lösung 
der gestellten Aufgabe führt. Ist 
der verschwundene Zauberer 
erst einmal Skiave des Bösen, 
ist die Welt der Magie in größter 
Gefahr. In SPELLBREAKER 
steht Ihnen nun der schwierig¬ 
ste Teil der Aufgabe bevor. Die 
Magie selbst ist aus dem 
Gleichgewicht geraten und be¬ 
droht nun das Reich. Suchen 
Sie nun die Quelle der Störun¬ 



gen des Magischen. Der Weg 
führt über Hunderte von Rät¬ 
seln. Dabei müssen Sie beson¬ 
ders auf die Details in den eng¬ 
lischen Texten achten, die oft 
die Lösungen der Rätsel ent¬ 
halten. Wenn Sie mal nicht wis¬ 
sen, wie Sie mit einem ihrer 
zahlreichen Widersacher fertig 
werden sollen, dann hilft Ihnen 
vielleicht einer der Zauber¬ 
sprüche, die Sie auf der langen 
Reise durch das Land der Ma¬ 
gie erfahren haben. Natürlich 
gibt es auch Feinde, die sich 
davon nicht beeindrucken las¬ 
sen. 

SPELLBREAKER besitzt ein 
hervorragendes Textverständ¬ 
nis. Sätze wie „take the scroll, 
read it, put it into the box, close 
the heavy metal door and lock 
if" sind für den Infocom-Parser 
kein Problem. SPELLBREAKER 
weiß auf jede Ihrer Eingaben ei¬ 
ne intelligente Antwort und er¬ 
klärt Ihnen bei Fehleingaben, 
was Sie falsch gemacht haben. 
Das stupide „i don’t under- 
stand.,,“gibtes hier nicht. In der 
vorbildlichen Anleitung werden 
die Kommunikationsmögiich- 
keiten mit dem Parser genau- 
estens erklärt. Auf den ersten 
Seiten befindet sich noch ein 


Katalog, in dem verschiedene 
Accessoires, wie Zauberman¬ 
tel, goldene Stiefel, Anstecker u. 
v. m. angeboten werden. Aber 
auch ohne die (wohl etwas al¬ 
bernen) Hilfsmittel beeindruckt 
SPELLBREAKER durch seine 
dichte Atmosphäre. Zu beach¬ 
ten ist allerdings, daß SPELL¬ 
BREAKER zu der schwersten 
Kategorie der Infocom-Adven- 
tures gehört, welches tatsäch¬ 
lich nur mit hervorragenden 
Englischkenntnissen zu lösen 
ist. Das in der ASM 3/87 als 
„harte Nuß“ beschriebene Info¬ 
com-Programm MOON MIST ist 
im Vergleich zu dem vorliegen¬ 
den relativ harmlos. Die Rätsel 
sind dermaßen schwierig, daß 
selbst der Hersteller in einem 
seiner Prospekte warnt: „War- 
ning, extremly challenging“. Für 
Adventure-Genies ist es aber 
eine reine Freude und eine 
echte Herausforderung. 

Carsten Borgmeier/uk 
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Vorsicht vor Qraulmportonl 

Bitte prüfen Sie schon beam Kauf, ob die¬ 
ses Programm wirklich ©ine deutsche An¬ 
leitung enthält. Spätere Reklamationen 
können leider nicht berücksichtigt werden 
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of bis nuHerous guests.Ther»is a 
scale KOdel of <jovntom Tokyo her». 
Doorways lead souTh, east and west. 
There is a door to The north. 

>exa»ine nodel 

If's the scale nodel of downtown T iyo 
used in the novie "fttokic Chihuahu 
Fro« Hell,** In the cervter of the - ?i 
is Tokyo Central Park. In the 
half of the park there is a «onn 
Tbere is a Big Dianond Ring per- 
top of the KonuMent, Stretch* 
and west fron the park is Toky*> 

Street. In the Street west of t 
there is an fttonic Chihuahua, 
entire nodel is covered by a y 
plastic done. Outside the da/ < 

«edel there are five buttoni - a 
hutton, a black fautton, a green 
a white button and a red button* 


Doch zunächst kurz zur Story: 
Nachdem thr Onkel Buddy, ein 
aus vielen Filmen bekannter 
Schauspieler, verstorben ist, 
hat nun auch Ihre nicht minder 
berühmte Tante das Zeitliche 
gesegnet Da Sie der absolute 
Lieblingsneffe sind, auf den die 
beiden große Stücke halten, 
sollen Sie das phantastische 
Anwesen erben. Allerdings sind 
die beiden auch nicht geneigt, 
das werte Erbstück einfach so 
in ihren Besitz übergehen zu 
lassen. Sie müssen in einer 
Nacht zehn auf dem Anwesen 
befindliche Schätze suchen. 
Nur wenn Sie diese haben, kön¬ 
nen Sie Ihr Erbe antreten. Das 
Photo mit ein paar Notizen hin¬ 
ten drauf und den Brief erhaiten 
Sie gleich (liegt dem Spiel bei, 
ebenso wie eine Palmen-Wün- 
schelrute {???)). 

Gleich zu Beginn gibt’s das er- 


mit seinen Strichen möglich 
weise ein Plan hätte sein kön¬ 
nen, aber man weiß ja nicht, wo 
sich darauf der Eingang befin¬ 
det. Nachdem der Garten eini¬ 
germaßen durchforstet war 
(dort gibt’s auch die Schaufel), 
und ich auch den Privatstrand 
in Aufenschein nehmen konnte 
(allerdings nur von oben, we¬ 
gen des Lochs in den Treppen¬ 
stufen), machte ich mich auf 
zum zweiten Versuch in Sachen 
Haustür. Die Statue vor dem 
Haus war ja offensichtlich ge¬ 
dreht worden, oder hatte sich 
selbst gedreht. Ein Versuch 
zeigte, daß man sie so drehen 
kann, daß die Bazooka in alle 
vier Himmelsrichtungen zeigen 
kann (welche die richtige 
ist?....probieren Sie’s aus!). Je¬ 
denfalls klickte es plötzlich, 
und wie nicht anders zu erwar¬ 
ten, war die Haustür nun nicht 


der Treppenstufen, die in den 
ersten Stock hinaufführen. Ge¬ 
legentlich ließ mich das Pro¬ 
gramm nämlich Schritte hören 
bzw. fiel etwas im oberen 
Stockwerk auf den Fußboden. 
Als ich mich an schickte, die 
Treppe hinaufzugehen, klapp¬ 
ten die Stufen weg, so daß eine 
Schräge entstand und ich her¬ 
unterrutschte. Danach spran¬ 
gen die Treppenstufen wieder 
in ihre vorherige Form zurück. 
Leider konnte ich weder einen 
Mechanismus noch sonst ei¬ 
nen Hebel entdecken, um die¬ 
sem Spuk ein Ende zu machen. 


das Vokabular gibt’s natürlich 
nichts einzuwenden. Rundher¬ 
um ein INFOCOM-Adventure, 
wie man es kennt. Die Amiga- 
Version unterscheidet sich le¬ 
diglich in der Farbe des Hinter¬ 
grundes (Blau) von der Com- 
modore-Version. Dem ist nichts 
hinzuzufügen! MartinaStrack 


;s.ne coHPuter 
the huge, Massive, steei 
Option of a Computer that saved 
earTh fro» the waurading Harketeers 
’an Kine fro» Harketirtg." Th» 
of The comuter is covere«! vith 
ws of lights. Beneath The lights are 
_ 1 ot an«! a button, There is a hopper 
one end of IT* The cowuter is on. 


a 

ou have a 
^unch card 
yellowed f> 
strip of f 
of paper, 
wax statue 
cannon bal 
a copy of 
(providing 
Suddy and 


blue ptrnch card, an orange 
, a yellow punch card, a 
iece of paper, a slide, a 
il», a lens cap, a thin Piece 
a blue wax sTaTueTTe, a wüte 
Tte, a red wax Statuette, a 
1, a shevel, a Business card, 
The Status Line, a flashl*gbt 
light), a Photo of Uncle 
ftunt Hüdegarde^s letter. 


mehr verschlossen. Weniger 
schön fand ich, daß der Spieler 
für das Lösen dieser Aufgabe 
noch nicht mal einen Punkt gut¬ 
geschrieben bekam, wo es 
doch 150 Punkte zu holen gibt. 
Auch zu einem späteren Zeit¬ 
punkt wäre so ein Pünktchen 
schon mal aufmunternd gewe¬ 
sen. Nun kann man alle Räume 
im Erdgeschoß des Hauses un¬ 
gehindert besichtigen. Im Kel¬ 
ler (von der Küche aus nach un¬ 
ten) befindet sich ein Compu¬ 
ter, den ich mit den Lochkarten 
gefüttert habe. Leider überlegte 
dieser nur kurz, blinkte mit sei¬ 
nen Lichtern, und heraus 

kam.nichts. Nach dem „Re- 

setten“ des Computers be¬ 
kommt man die Lochkarten üb¬ 
rigens wieder. 

Im Spielraum gibt’s noch ein 
nettes Erlebnis: Dort befindet 
sich unter einer Plastikglocke 
ein Modell von Tokio. Es befin¬ 
den sich verschiedenfarbige 
Knöpfe auf der Kuppef. Wenn 
man sie der Reihe nach drückt, 
kann man ein kleines Schau¬ 
spiel beobachten. Leider funk¬ 
tioniert dies nur einmal. Was 
aber wichtiger erscheint, ist, 
daß sich unter der Plastik-Kup¬ 
pel Onkel Buddys Ring befin¬ 
det. Dies könnte einer der zehn 
Schätze sein. Leider gelang es 
mir nicht, die Plastik-Kuppel zu 
entfernen oder zu zerstören. 

Im Filmraum kann man dann 
Dia und ein Stückchen Film 
trachten. Leider brachte 
ch auch das Übereinander- 
ojezieren der beiden Frag- 
nte nicht weiter. Das voriäu- 
e Ende meines Abenteuers 
fS* erwartete mich 

dann am Fuß 


( 


Ad ventu re-„5ta r" 


Honululu - 


Programm: Operation Hawai, 
System: CI 6 + 4, Preis: ca. 30 
DM, Hersteller, Golden Games. 

Endlich mal wieder ein Adven- 
ture für den kleinen Commodo- 
re mit Speichererweiterung. 
Das war mein erster Gedanke, 
bevor ich OPERATION HAWAi 
in den Plus 4 einlud. (Das Laden 
dauert etwa 40 Minuten) Da das 
Ganze von GOLDEN GAMES 
kommt, gibt’s natürlich eine 
deutsche Anleitung und auch 
das Adventure ist in Deutsch. 
Hier ist der Spieler mal wieder 
ein Privatdetektiv, der das Ver- 


Programm: Hollywood Hijinx, 
System: C 64, Amiga, Atari ST, 
IBM, Preis: ca. 80 bis 90 DM, 
Hersteller: Infocom. 

Hier stehe ich also, mitten im 
Haus, alle Räume sind abge¬ 
sucht. Ich trage bei mir: eine 
blaue Lochkarte, eine orange¬ 
ne Lochkarte, eine gelbe Loch¬ 
karte, ein gelbes Stück Papier, 
ein weißes Stück Papier, ein 
Stück Film, eine Kanonenkugel, 
eine rote Statue aus Wachs, ei¬ 
ne blaue Statue aus Wachs, ei¬ 
ne gelbe Statue aus Wachs, ei¬ 
ne Schaufel, ein Dia, eine Kap¬ 
pe vom Filmprojektor, ein Photo 
von Onkel Buddy, Tante Hilde¬ 
gards Brief, eine Visitenkarte, 
Werbung, und ein Blitzlicht. Von 
welcher Firma kommen wohl 
die Adventures, in denen man 
so viel mit sich rumschleppen 
kann, ohne auch nur einen ein¬ 
zigen Scorepunkt erlangt zu 
haben? Na klar,das kannja nur 
ein INFOCOM-Adventure sein. 
Und HOLLYWOOD HIJINX ist 
wieder eines von der Sorte, bei 
der man leicht geneigt ist, das 
Prädikat „unlösbar“ zu verge¬ 
ben. Hier warten Stunden har¬ 
ter Arbeit auf die infocom- 
Freaks. Der Erfolg dürfte frag¬ 
lich sein. 


ste Fiasko. Nachdem Sie aus 
dem Wagen des Anwalts ge¬ 
stiegen sind, gehen Sie auf das 
Haus zu. Sie sehen eine Statue 
Ihres Onkels, die den „Fighting 
Mailman“ darstellt, natürlich ei¬ 
ne Figur aus einem seiner Fil¬ 
me. Dieser hält eine Bazooka in 
seiner Hand, die nach Norden 
zeigt, also auf die Eingangstür. 
Vor dieser Tür finden Sie eiben 
Briefkasten, wo Sie die Visiten¬ 
karte, die Infocom-Werbung 
und eine gelbes Stück Papier 
finden, auf dem einige Striche 
und ein Kreuz zu sehen sind. 
Und dann.geht die Tür natür¬ 

lich nicht auf. Es gibt kein 
Schlüsselloch, keinen Schlitz, 
kein nichts.Wenn Sie sich dann 
anschicken, zurückzugehen 
und zunächst den Garten zu 
untersuchen, fällt Ihnen auf, 
daß die Bazooka auf einmal 
nach Süden zeigt. 

Ich für meinen Teil habe mich 
zunächst im Garten umgese¬ 
hen, eine Lochkarte gefunden, 
einen Rosenbusch entdeckt, 
der von mir als Kind malträtiert 
wurde, die Kanone, samt Kano¬ 
nenkugeln und den berüchtig¬ 
ten Irrgarten, in den ich mich 
auch nur wenige Schritte vor¬ 
gewagt hatte. Zwar dachte ich 
an das gelbe Stück Papier, das 


Programm: Winter Wander¬ 
land, System: Spectrum, C-64, 
Schneider, Preis: ca. 26 Mark 
(Speccy); ca. 30 Mark (C-64/ 
Schneider), Hersteller: Incenti- 
ve Software, Reading, England, 
Bezugsquelle: u.a. Computer 
Bauer, München, T.S. Datensy¬ 
steme, Nürnberg. 

JNCENTIVE SOFTWARE ist vor 
Jahresf rist mit dem Graphic Ad¬ 
venture Creator zu einem 
„Quill-Konkurrenten“ avanciert. 
Eben dieser „GAC“ hat sich gut 
verkauft, obwohl er eigentlich 
nicht besser als Quill & 


Ein Blick auf die Score-Punkte 
sagte mir altes: 0 Punkte nach 
mehreren Stunden harter Ar¬ 
beit! Etwas deprimiert legte ich 
die Diskette beiseite, um diesen 
Test zu schreiben. Gegen die 
gesamte Spielkonzeption und 
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Utftenture 


Mission ging in die Hose! 


schwinden des berühmten Völ¬ 
kerkundlers C.D. Allen aufklä¬ 
ren soll. Mein zweiter Gedanke, 
zu Beginn des Spiels, war Ent¬ 
täuschung. Die Grafik ist nicht 
gut. Den dritten Gedanken 
kann ich hier nicht wörtlich wie¬ 
dergeben. Nachdem ich etwa 
eine halbe Stunde gespielt hat¬ 
te, wandelte sich meine Enttäu¬ 
schung in Frustration um. Sel¬ 
ten habe ich für diesen Preis ein 
so schlecht spielbares Adven- 
ture gesehen. 

Im Klartext: Ich konnte mit viel 
„Herumprobieren 11 gerade zwei 
(!) Schritte machen (und dies 


ist nun wirklich nicht das erste 
Adventure, das ich in den Fin¬ 
gern hatte). Man befindet sich 
am Anfang irgendwie irgendwo 



nderfaiMt 


II 


The Illustrator ist. Wie dem auch 
sei (hier entscheidet wieder 
einmal die „Geschmacksfra¬ 
ge“), die Firma INCENTIVE bie¬ 
tet nun auch „selbsgeschrie- 
bene“ Programme zum Kaufan. 
Eines dieser Grafik-Adventure 
habe ich mir auf dem Spectrum 
angeschaut. Der Titel: WINTER 
WONDERLAND. 

Das Abenteuer beginnt mit dem 
Absturz Ihrer Sportmaschine in 
den unwegsamen Gegenden 
des Himalajas. Wenn Sie sich 
von dem ersten Schreck erholt 
haben, müssen Sie versuchen, 


auf oder im Wasser. Jetzt ver¬ 
suchte ich also mit verschiede¬ 
nen Eingaben, an den Strand 
zu kommen, z.B. schwimme an 
Land, schwimme zum Strand, 
gehe an Land, Fahre an Land 

sich aus den Wrack-Teilen zu 
befreien. Der zweite Schreck 
folgt sogleich, wenn Öie .fest¬ 
stellen, daß Sie sich in einer un¬ 
gemütlichen Eis- & Schnee- 
Landschaft befinden, in der es 
ziemlich trostlos aussieht (das 
liegt mitunter auch an der Gra¬ 
fik!). 

Sie haben nun die Aufgabe, ei¬ 
nen bekannten Archäologen zu 
finden, derdieThesevertritt.auf 
der Spur einer längst vergesse¬ 
nen tibetanischen Zivilisation 
zu sein. Doch: das ist gar nicht 
so einfach! Sie müssen auf Ih¬ 
rem Weg durch Eis & Schnee ei¬ 
nige knifflige Rätsel lösen, um 
einigermaßen „in der Zeit“ zu 


usw. Das Programm teilte mir 
mit, daß es „schwimmen" nicht 
versteht. Schließlich hatte ich 
Erfolg mit „gehe zum Strand 1 ' 
Nur bei genau dieser Wortwahl 
reagierte der Parser mit einer 
zustimmenden Antwort: „Ich 
schwimme zum Strand“. Da la¬ 
chen ja die Hühner! 

Am Strand gibt’s ein Seil, das 
übrigens auch dann noch da 
ist, wenn man es genommen 
hat. Dann geht’s weiter am 
Strand entlang (endlos?) bzw. 
zu einem Haus. Übrigens muß 
man die Richtungen immer 
ausschreiben, „O“ für „Osten 

bleiben. Gelangen Sie in die 
Stadt, so suchen Sie gleich die 
verschiedenen Läden auf. Die¬ 
se hatten einige Überraschun¬ 
gen für Sie bereit!Trotz der„Zu- 
fails-Meldungen“, daß Kinder 
mit Schneebäüen auf Sie wer¬ 
fen oder daß Skiläufer Ihren 
Weg kreuzen, können Sie mit 
den „anwesenden Personen“ 
keinen Kontakt aufnehmen. 
Das ist ein gewaltiger Nachteil. 
Das Spiel ist - wie erwähnt - 
recht schwierig aufgebaut. 
Nicht, daß das Layout „chao¬ 
tisch“ erscheint, es ist mehr das 
ständige Auf-der-Stelle-treten, 
was mir das Adventure ein we¬ 
nig „unsympathisch“ machte. 


alleine geht nicht. Vor dem 
Haus angekommen, probierte 
ich wieder rum. Reingehen 
konnte ich nicht, woandershin 
gehen konnte ich auch nicht 
(außer zurück zum Strand). 
Nach einer Stunde habe ich 
entnervt aufgegeben. Noch 
was: Wenn man im Anfangsbild 
„gehe Norden“ eingibt, er¬ 
scheint das Titelbild ! Das Spiel 
landet bei mir in der hintersten 
Ecke! Fazit: Schlecht! str 


Grafik .. 2 

Story .. 4 
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Vokabular .. 2 

Preis/Leistung ...._ 1 


Mag sein, daß es an meiner Un¬ 
fähigkeit lag, bestimmte Situa¬ 
tionen zu meistern. Möglicher¬ 
weise sind „echte“ Adventure- 
Freaks mal froh darüber, etwas 
mehr „als üblich“ zu puzzlen? 
WINTER WONDERLAND ist so¬ 
mit für mich bestenfalls ein 
durchschnittliches Produkt, 
das nicht gerade (meine Mei¬ 
nung) mit Super-Grafiken auf¬ 
weist. Viele Bilder ähneln ein¬ 
ander zu sehr... 
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SOI 

FTWARE-I 

4AGAZIN 

089/791 7896 

von 9.00 bis 16.00 Uhr 

MÜNCHEN 


089/791 7896 

von 9.00 bis 16.00 Uhr 


C - 64 Kass/Disk 

Top Gun..29, - /39, - 

Super Soccer.29,-/39,- 

Great Escape.29, — /39, — 

Tay Pan.29, — /39, — 

Army Moves.29, — /39, — 

Romulus. 29, — /39, — 

Inspector Gadget.29, - /39, - 

Now Games 4.29, - / — 

Cholo. 39, - /49, - 

Head over Heals..29, - /39, - 

Firetrack. 29, - /39, - 

Big Trouble i. L. China. .29,-/39, - 

Gauntlet II.19.-/25,- 

Escape from Paradiese. 25,-/35,- 

Up Periscope.39, — /49, — 

Thunderchopper.39, — /49, - 

Express Raider.29, - /39, - 

Last Ninja.29, — /39, — 


Kass/Disk 

Rana Rama.. .. 29, -/39, - 

The Vikings.. 29, - /39, - 

Tronic.—^/19, - 

Bards Tail II.—/49, - 

Gunship.39, -149,- 

Deita.. 29, — /39, - 

10th Frame.29,-/39, - 

Leader. Board II.29, - /39, -- 

AMIGA Disk 

Flight II. ..135,- 

Mean 18 Golf.69,- 

SDI. 69,- 

Defender öf the Crown..69,- 

Sindbad.69, - 

World Games.69,- 

Balance of Power.79, - 

Gauntiet.69, - 


ATARI ST Disk 

Arcanoid.. 59 

Thay Pan..59 

Jump Jet. .59 

Mean 18 Golf.59 

lOth Frame.69 

Grand Prix.59 

Defender od the Crown.79 

SDI.79 

Flight II.135 

Gauntlet.69 

Moonmist.69 

Strike Force Harrier.59 

Balance of Power.79 

Leader Board..59 

Starglider.59 

Trial Blazer.59 

Psion Chess, ...59 

Gunship.a. 


’ - ” H 

Preislisten mit vielen weiteren Spielen gratis anfordern! Bitte Rechnertyp angeben! 

Software Magazin München 
Wilhelm-Busch-Straße 34 

8000 München 71 

NUR VERSAND 

Inhaber: 1. Rampf 

Versand per NN + 5 DM 

oder Scheck + 5 DM 

Ausland nur per Scheck od. Bar + 8 DM 
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Four of a Kind! 


Programm: Scott Adams 

Scoops, System: Spectrum, 
Preis: Ca. 35 Mark, Hersteller: 
Master Games/U.S. Gold. 

Die Software-Firma U.S. GOLD 
bringt mit SCOTT ADAMS 
SCOOPS ein Set von vier Ad- 
ventures heraus. Alle Program¬ 
me,wurden von keinem Gerin¬ 
geren als Scott Adams ge¬ 
schrieben, der auch schon für 
Adventures wie Spiderman ver¬ 
antwortlich zeichnete. 

Das 4er-Set ist eine gut zusam¬ 
mengewürfelte Mischung aus 
schon veröffentlichten Adven¬ 
tures. Alle Spiele sind reine 
Textadventures, was aber der 
Spielfreude keinen Abbruch 
tut. Denn die Adventures kom¬ 
men dem Einsteiger gelegen. 
Es sei hier erwähnt, daß in der 
Verpackung noch eine Anlei¬ 
tung zu finden ist, in der erklärt 
wird, wie man ein Adventure 
spielt. Wie bei jedem Scott- 
Adams-Adventure. Also auch 
hierein Pluspunkt. 

Die Spiele sind leicht bis mittel¬ 
schwer. Klar, daß der Parser 
nicht dem eines Infocom-Ad- 
ventures gleichkommt, aber für 
Spectrum-Verhältnisse ist er 
sehr gut. Er arbeitet recht 
schnell. Die Ortsbeschreibun¬ 
gen könnten etwas genauer 
sein, ansonsten stimmt bei den 
Adventures alles. Und die 
Handlung? 

PI RATE ADVENTURE ist der Ti¬ 
tel des ersten Spiels. Die Hand¬ 
lung wili es, daß Sie sich auf ei¬ 
ner einsamen (oder vielleicht 
auch nicht) Insel wiederfinden. 
Sie müssen viel herumfor¬ 
schen, um die verschwunde¬ 
nen Schätze des Long John Sil- 
ver wiederzufinden. Leicht 
macht man es ihnen dabei 
nicht. Schwierigkeitsgrad: An¬ 
fänger. 

VOODOO CASTLE ist als näch¬ 
stes auf der Cassette zu finden. 


Ein Graf (grusel,grusei über al¬ 
les...) ist einem teuflischen 
Fluch, den Ihm seine Feinde 
auferlegt haben, zum Opfer ge¬ 
fallen. Da liegt er, mit Ihnen als 
seine einzig mögliche Rettung. 
Helfen sie ihm, oder es ist mit 
dem Grafen vorbei! Schwierig¬ 
keitsgrad: Mitteischwer. 
STRANGE ODYSSEY ist das 
dritte Adventure im Bunde.'Die 
Handlung spielt am Rande der 
Galaxis. Ausgestorbene, au¬ 
ßerirdische Zivilisationen ha¬ 
ben sagenumwobene Schätze 
und hochentwickelte Techno¬ 
logien hinterlassen. Bereiten 
Sie sich auf das Unglaubliche 
vor, und finden Sie die Überre¬ 
ste. Schwierigkeitsgrad: Mittel¬ 
schwer. 

Das letzte Adventure ist BUK- 
KAROO BANZAI. Ein bis jetzt in 
Deutschland unveröffentlich¬ 
tes Scott-Adams-Adventure 
nach dem gleichnamigen Film. 
Nur durch Lösung der vielen 
kleinen Puzzles von Scott 
Adams haben Sie eine Chance, 
dieses futuristische Adventure 
zu lösen, das in der Welt der 
Popgruppen und der Science 
Fiction spielt. Schwierigkeits¬ 
grad: Mittelschwer. 

Alle Adventures können unein¬ 
geschränkt empfohlen werden. 
Nur, einen guten Cassettenre- 
corder sollte man besitzen. Je¬ 
des Adventures wird mit einem 
Fast-Loader geladen, der etwa 
3-bis 4mai so schnell ist, wie 
normal. Da kann mancher Cas- 
settenrecorder schon mal nicht 
mitspielen. • Ansonsten sehr 
empfehlenswert. PeterBraun 


Grafik . (nicht vorhanden) 
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Programm: Murder on the at- 
lantic, System :C64, Schneider, 
Preis: ca. 50 DM (Kass.), ca. 60 
DM (Disk.), Hersteller: Info¬ 
grammes. 

Eine wahre Flut von „Murder 
on..,“-Adventures ergießt sich 
zur Zeit auf den Software- 
Markt. Zu dieser Gattung ge¬ 
hört auch der MURDER ON 
THEATLANTIK,ausdem Hause 
INFOGRAMMES. Die Aufma¬ 
chung dieses Spiels weckte 
hohe Erwartungen, die sich im 
Spielverlauf leider nicht bestä¬ 
tigen sollten. 

Verpackt ist das Ganze in einer 
Art „Aktenmappe“, die nach 
dem Öffnen neben der Spiel¬ 
diskette und der Anleitung eine 
ganze Menge Krimskrams frei¬ 
gibt. Dieses, sind also die „Be¬ 
weise zum Anfassen“, als da 
wären: eine Patronenhülse, 
Microfilm, Karte in Blinden¬ 
schrift, Geheimcode, Drohbrief, 
Foto der Tatwaffe, Streichholz, 
Knopf, Band, Füllerpatronen, 
Anonymes Telegramm, Passa¬ 
gier-Liste, diverse Fotos, ver¬ 
schiedene Briefe, Zeitung, Visi¬ 
tenkarte, Foto als Puzzle, 
Schiffsplan, Notizen. So, und 
dann geht’s los! 



Nach dem Laden kommt 
das....Listen! MURDER ON THE 
ATLANTIC besitzt zumindest ei¬ 
nen Basicteil, den man sich mit 
„LtST“ ganz einfach auf den 
Schirm holen kann. Hier wurde 
wohl was versäumt, oder? 

Nach dem Starten des Pro¬ 
gramms kann es dann losge- 
hen. Die Grafik des Schiffes mit 
den verschiedenen Räumen 



(lauter kleine Vierecke) ist zu 
sehen. Ein kleines, um nicht zu 
sagen winziges Viereck zeigt 
an, wo man sich gerade befin¬ 
det. Dieses Viereck kann man 
jetzt mit dem Joystick bewegen. 
Durch Aufrufen bestimmter 
Funktionen kann man jetzt im 
unter dem Schiffsrumpf befind¬ 
lichen Rechteck eine Grafik 
des Raumes bekommen (Ta¬ 
stet) oder z.B. Stellungnah¬ 
men aufrufen. Mit der Taste „A“ 
kann man die im jeweiligen 
Raum befindlichen Personen 
befragen. Es gibt insgesamt 40 
Verdächtige, die je nachdem, 
wann Sie sie befragen, eine 
Aussage machen. Diese .Aus¬ 
sagen müssen Sie Ihren Über¬ 
legungen zugrundelegen. Na¬ 
türlich kann man auch durch¬ 
suchen (Taste: Z), mit „O“ kann 
man Gegenstände öffnen usw. 
usw.. Es exisitieren insgesamt 
zwei Fahrstuhlschächte, mit 
denen man in die verschiede¬ 
nen Stopkwerke fahren kann. 
Ich habe dieses Spiel ca. eine 
Stunde getestet, dann habe ich 
es vor lauter Langeweile nicht 
mehr ausgehalten. Man trifft 
ständig auf Personen, die ir¬ 
gendetwas aussagen, oder 
wenn es „zu früh“ ist auch nicht. 
So bin ich dann im Schiff rum¬ 
gegeistert, habe geguckt, Leute 
befragt, geguckt, Leute befragt 
... und das Ganze in einer 
„Wahnsinns-Geschwindigkeit" 
(Gähn!). Möglicherweise gibt 
es Leute, die soviel Zeit für ei¬ 
nen derartig undramatischen 
Ablauf Investieren wollen. Mir 
hat es jedenfalls überhaupt 
keinen Spaß gemacht. str 
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• Fantasy Comic 

Programm: Reisende im Wind, 
System: Atari ST, Schneider, 
MS DOS, Preis: 69 bis 99 DM, 
Hersteller: Game Facts. 

„Es gibt Abenteuer, die kann 
man nicht erzählen. Man muß 
sie erleben.“ Dies ist der Kom¬ 
mentar des Herstellers, GAME 
FACTS. Die Fantasy-Fans unter 
unseren Lesern werden schon 
ahnen, worum es geht. Nach ei¬ 
nem Fiction-Comic von F.Bour- 
gon, der schon zu den Klassi¬ 
kern dieses Genres gehört, 
wurde dieses Programm ent¬ 
worfen, das sich nicht nur ober¬ 
flächlich an die Vorlagen-Idee 
heftet, sondern sich als echte 
Umsetzung des Original-Co¬ 
mics versteht. Die Bilder ent¬ 
sprechen dabei exakt den 
Buchvorlagen, was natürlich 


auf der ST-Version besser zur 
Geltung kommt als bei den 
Schneiderund IBM-Umsetzun- 
gen. 

Die Handlung spielt noch vor 
der französischen Revolution, 
einer Zeit, in der noch der Skla¬ 
venhandel blühte. HOEL, ein 
bretonischer Soldat, der Frank¬ 
reich fluchtartig verlassen 
mußte, da er wegen Mordes ge¬ 
sucht wird, durchkreuzt mit ISA, 
einer Abenteurerin, die sich als 
betrogene Komtess entpuppt, 
die seltsame Welt des ausge¬ 
henden 18. Jahrhunderts. Von 
den bretonischen Häfen bis zu 
den afrikanischen Küsten be¬ 
gegnen die REISENDEN IM 
WIND auf ihrer Suche nach 
Wahrheit verschiedenen frem¬ 
den Kulturen und tausenden 
Gefahren. An Bord der FOU- 
DROYANT geraten sie in Kano¬ 


nengefechte, in der Savanne 
Afrikas begegnen sie wilden 
Tieren und werden eingeweiht 
in die Geheimnisse des Woo- 
doo. 

Der erste Eindruck nach dem 
Laden war, daß die Bedienung 
recht gewöhnungsbedürftig ist. 
Nach einigen Anläufen jedoch 
begann ich mich für dieses Sy¬ 
stem der Benutzerführung zu 
begeistern, dennoch hätte man 
bei der Realisierung dieses 
Konzeptes etwas praktische¬ 
res finden können. Um im Pro¬ 
grammablauf voran zu kom¬ 
men, muß man eine der hand¬ 
lungsfähigen Personen mittels 
des kleinen Windows links un¬ 
ten auswählen. Die Aktivität und 
gesprochene Worte werden 
dann in dem danebenliegen¬ 
den Textfenster angezeigt. Um 
die Handlung fortzusetzen, 


muß man natürlich zunächst 
die handelnde Person wech¬ 
seln, da es sich durchweg um 
Kommunikation zwischen min¬ 
destens zwei Personen han¬ 
delt. An einigen Stellen er¬ 
scheinen blaue Texte, die sig¬ 
nalisieren, daß zwischen meh¬ 
reren Möglichkeiten ausge¬ 
wählt werden kann. Wird eine 
.fatsche Wahl getroffen, kann 
das Spiel vorzeitig zu Ende 
sein. Übrigens: Jedem Pro¬ 
gramm wird eins der aufwendi¬ 
gen Originai-Comicbücher 
beigefügt. Uwe Knierim 
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Computer shop 


Freeze Frame MKI1IB 115,- 

Zusatzdisk FF 25, - 


Versand oder im Laden erhältlich 


C-64 Neuheiten 

Kass./Disk, 

Army Moves 


29/39 

Bard’s Tale II 


—749 

Bismarck 

auf Anfrage 

Cholo 


39/49 

Demolition 


29/39 

Enduro Racer 


29/39 

Escape from Paradise 


29/39 

Gauntlet (Deeper Dungeon) 

19/29 

Guild of Thieves 


—/69 

Flead over Fleels 


29/39 

Inspector Gadget 


29/39 

The Last Ninja 


29/39 

Mario Brothers 


29/39 

Nimitz 


29/39 

Quartet 


29/39 

Space Battle 


29/39 

Star Raiders II 


29/39 

Star Trek 

auf Anfrage 

Super Soccer 


29/39 

Tay Pan 


29/39 

Thunder Chopper 


39/49 

Top Gun 


29/39 

Up Periscope 


39/49 

Wonder Boy 


29/39 

Bestseller 



Arkanoid 


29/39 

Bard’s Tale 


—/39 

Blood’n’Guts 


29/39 

Delta 


29/39 

Destroyer 


—/39 

Elite 6 Pack 


29/39 

Field of Fi re 


35/45 

Gunship 


35/45 

Krakout 


29/39 

Leaderboard II 


29/39 

Leviathan 


29/39 

Nemisis 


29/39 

Shard of Spring 


—/59 

Uridium/Paradroid 


29/39 

Vietnam 


35/45 

Wizard’s Crown 


—/59 

C-64 



10th Frame 


29/39 

Ace of Aces 


29/39 

Acro Jet 


29/39 

Aliens 


29/39 

Bouldash Cons. Kif 


29/39 

Champ. Wrestling 


29/39 

Dragon’s Lair 1 


29/39 

Dragon’s Lair 


29/39 



KassJDIsk. 

Five Star Games 2 

29/39 

Football Manager 

29/— 

Footballer of the Year 

29/39 

Gauntlet 

25/35 

Johnny Reb 2 

29/— 

Labyrinth 

29/39 

Lightforce 

25/35 

Marble Madness 

29/39 

Mission Elevator 

29/39 

Pawn 

—/49 

President 

29/39 

Sentinel 

29/39 

Space Harrier 

25/35 

Starglider 

39/49 

Star Soldier 

29/39 

Strike Force Harrier 

29/39 

Tracker 

29/39 

Tronic 

—/19 

West Bank 

19/29 

World Games 

25/35 

Infocom für C-64 

(nur Disk) 

Bai ly Hoo 

49 

Deadline 

39 

Hitchhiker’s Guide 

49 

Hollywood Hi Jinx 

82 

Leather Goddesses 

72 

Moonmist 

72 

Wishbringer 

49 

Hint Books je 

25 

SSI Games (C-64) 


Batallion Comander 

35/45 

Colonial Conquest 

—/69 

Kampfgruppe 

—/79 

Mechbrigade 

—/79 

Roadwar 2000 

— /59 

USAAS 

—/79 

Wargame Constr. Kit 

—/59 

Warship 

—/79 

Alle anderen auf Anfrage! 


Billigspiele C-64 


BMX Simulator 

10/— 

Flash Gordon 

10/— 

Karate Champ 

10/— 

Lazerwheel 

10/— 

Micro Rhythm 

10/— 

Ninja 

10/— 

Summer Games 1 

15/25 

Swat 

10/— 

Terminator 

10/— 

Thrust 2 

10/— 


800XL-Spiele 

BMX Simulator 

Boulderdash Constr. Kit 

Dropzone 

Footbail Manager 

International Karate 

Leaderboard 

Ninja 

Ninja Master 
Swat 

Tomahawk 

Thrust 


Ätarö ST Games 


Arkanoid 

59 

Balance of Power 

72 

Colonial Conquest 

79 

Defender of the Crown 

72 

Flight II 

125 

Gauntlet 

69 

Guild of Thieves 

79 

Gunship 

79 

Leather Goddesses 

72 

M.G.T. 

69 

Moonmist 

72 

Pawn 

69 

Phantasie 2 

69 

Rings of Zilvin 

69 

Roadwar 2000 

69 

SDI 

72 

Shard of Spring 

69 

Starglider 

69 

Tay Phoon 

49 

The last Ninja auf Anfrage 

Wizard’s Crown 

69 

Xevious 

59 

Amiga 


Defender o. t. C. 

72 

Flight II 

125 

Gunship 

79 

SDI 

72 

Sindbad 

72 

Solo Flight II 

69 

Starglider 

69 

Uridium auf Anfrage 

World Games 

69 

NEU! NEUI NEU! 


Umbau-Kit auf C-64 2 


Slimline-Gehäuse (128) 



nur 55 Mark! 


auf Kassette 

io 

29 

10 

29 

19 

29 

10 

10 

10 

29 

10 



Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. 

Versand per NN oder Vorkasse plus 5,~ Versand kosten, 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. 

Computer shop * Landsberger Str. 104 • 3000 München 2 

-089/5022463- 
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: The BIG Deal, Sy* 
stem: C-84. Preis: ca. 50 DM, 
Hersteller: Radarsoft. 

Panik in der Küche! Wer THE 
BIG DEAL kennt, weiß, was 
Hektik ist Kaum ist man in der 
irnbißkudhe, in der Floyd, der 
kleine, aber- vielseitige Robo¬ 
ter, die Speisen zu bereiten 
muß, kommt auch' schon die 
Kundschaft mit ihren Wün¬ 
schen. Man kann gar nicht so 
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1. Vorgang, 

2. Rezepte, 

3. Bestei., 

4. BIG -Box, , 

5. Loadsave, 

"6/feciy.: "p- .4 

Wenn man sich nun die Rezep¬ 
te durch Drücken auf den 
Feuerknopf holt, sieht man die 
untenstehende Tabelle, Durch 
Joystickbewegungen nach 
oben oder unten kann ein Ge- 
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schnell zwischen Schrank, Ar- rieht auf die Höhe des blauen 
beitsplatte und Förderband Pfeils gescroitt werden. Mit 
hin- und herlaufen, wie die Feuerknopf wählt man aus. 
Leute nach Hamburgern, Dann werden die Zutaten im 
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Milchshakes oder Gott-weiß- 
was schreien. Und dann dauert 

■■■■ " ' ... ■ t. . .......... 

es auch gar nicht lange, bis die 
ersten Gegenstände geflogen 
kommen und die Kunden er¬ 
bost das Schneiirestäurant 
verlassen. 

Deshalb macht man sich am 
besten zuerst mit den einzel¬ 
nen Rezepten und Arbeiisgän- 
geh vertraut. Mit Feuerknopf 
und Joystick nach oben kommt 
man in die Menüleiste, Diese 
weist folgende Punkte auf: 






Screen aufgeiistet. Nachdem 
man eine Zutat durch Drücken 
auf den Feuer knöpf au sgewäh ft 
hat, wird angegeben, wie die je¬ 
weilige Zutat zu verarbeiten ist 
Wie Sie der „Speisekarte" (s.u.) 
entnehmen können, gibt es ei¬ 
nige Gerichte, die sehr viele Ar¬ 
beitsgänge erfordern. Da 
schafft nur die Speicherfunk¬ 
tion Abhilfe. Eine bestimmte 
Tätigkeitsfolge läßt sich spei¬ 
chern, indem man die Option 
„Vorgang" aus dem Menü wählt 
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Danach wählt man REK VOR¬ 
GANG; aus. Auf Feuerknopf¬ 
druck beginnt dann die Auf¬ 
nahme, die bei Vorgang 1 20 
Sekunden lang ist, bei Vorgang 
zwei 40 Sekunden und beim 
dritten Gö Sekunden. Jetzt müiß 
man Floyd in der „richtigen 
Reihenfolge die Zutaten holen 


iEiiisr * ™ 

. Mit 


m Bi ifl 


. m* : V. 

:: • v . 

" v:: 


und bearbeiten, lassen 
„AUS VORGANG“ kann dann 
jederzeit der gespeicherte Vor¬ 
gang; abgerufen werden 
Unh halbwegs erfolgreich sein 
zu können, muß man einige 
Kleinigkeiten beachten. Dazu 
gehört, daß man jedesmal, be¬ 
vor man mit der Zubereitung ei- 
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Rezepte 


Zutaten 


Zubereitung 


Roastbeef Br. 
Schlnken/Kae, 


Ei/Zwiebel B. 


Brötchen 

Roastbeef 

Brötchen 

Schinken 

Käse 

Brötchen 

Ei 

Perlzwiebel 


Kaese Broetch 
FritesÄ May, 
Gesund Br + 


Brötchen 

Käse 


schneiden 

schneiden 

schneiden 

schneiden 

schneiden 

schneiden 

kochen:07 

waschen 

schneiden 

schneiden 

schneiden 


Essiggurke 

Tomate 


Bratfisch P. 


Mayo 

Pommes frites 
Fischfilet 


waschen 

schneiden 

waschen 

schneiden 


Reis 


Perizwiebel 


Pommes Frites fritieren: 10 
Mayo 


BIG-Brunch 


Brötchen 

Salat 


Essiggurke 

Perlzwiebel 

Tomate 


BIG Brunch 


Brötchen 

Roastbeef 

Käse 

Tomate 


Gulasch-Burg. 


Brötchen 

Senf 

Brötchen 

Spießchen 


schneiden 

waschen 

schneiden 

würzen 

waschen 

schneiden 

waschen 

schneiden 

waschen 

schneiden 

schneiden 

schneiden 

schneiden 

waschen 

schneiden 

schneiden 


Mayo 

Brötchen 

Roastbeef 

Käse 

Tomate 


fritieren: 10 

waschen 

schneiden 

braten: 06 

würzen 

waschen 

schneiden 


BIG f s Bunny 


Jägersoße 

Filet 


schneiden 
kochen:10 
waschen 
kochen:10 


Spargel 


Nudeln 


BIG-Dinner 


Brötchen 

Senf 

Pommes Frites 
Hamburger 


schneiden 

schneiden 

schneiden 

waschen 

schneiden 

schneiden 


Kotelett 


Heiße Soße 
Kotelett 


schneiden 
backen:10 
würzen 
waschen 
schneiden 
kochen: 10 
waschen 
kochen: 06 


schneiden 
braten: 10 


Champignons 


fritieren: 10 
schneiden 
braten: 06 


Zuckererbsen 
Ka riefte t n 


Ei 

Salat 


würzen 
kochen:07 
waschen 
schneiden 


T-Bone 


Heiße Soße 
T-Bone 


würzen 
waschen 
schneiden 
braten: 07 
waschen 
kochen: 06 
waschen 
schneiden 
kochen: 07 


Essiggurke 


Hamburger Ei 


Brötchen 

Hamburger 


Zwiebelringe 


Hotdog 


Ketchup 

Brötchen 

Frankfurter 


schneiden 

schneiden 

fritieren: 06 

würzen 

schneiden 

schneiden 

braten: 06 

würzen 

waschen 

schneiden 

braten: 06 


Pizza 

Omelett 


Ketchup 

Pizza 

Omelett 

Spargel 


würzen 

waschen 

schneiden 


Spinat 


Zunge 


Salatgurke 

Zunge 


backen:10 

braten: 07 

waschen 

schneiden 

kochen:10 

waschen 

schneiden 

waschen 

schneiden 

braten: 10 


Salatgurke 

Kartoffeln 


Halbes Haenc. 


Jäg ersäße 


backen: 07 

schneiden 

würzen 

waschen 

schneiden 

kochen:10 

waschen 

schneiden 

waschen 

schneiden 

kochen: 07 


Hähnchen 


waschen 
schneiden 
backen: 07 


Zuckererbsen 


Huehnerkeule 


Senf 

Hühnerkeule 


schneiden 
schneiden 
kochen: 06 


Reis 


waschen 
backen: 06 
würzen 


Frikandeau 


Käsesoße 

Frikandeau 


würzen 
waschen 
kochen:06 
waschen 
kochen:10 


Karotten 


Champignons 


Lauch 


schneiden 
braten: 10 
würzen 
waschen 


Kartoffeln 
Heiße Soße 


würzen 

waschen 

schneiden 

kochen: 10 

waschen 

schneiden 

braten: 07 

waschen 

schneiden 

kochen: 07 
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Die Kopfnuß 



nes Gerichtes beginnt, den 
Pappkarton (da hat wohl der 
von Me Donalds Pate gestan¬ 
den) aus dem pinkfarbenen 
Spender ganz links in der Kü¬ 
che holt. Dies geschieht durch 
Brücken des Feuerknopfes 
und einer gleichzeitigen Joy¬ 
stickbewegung nach links. 


Doch nun zum Inhalt der beiden 
Schränke sowie zum Aufbau 
der Küchenzeile. Rechts neben 
dem Pappkarton-Spender be¬ 
findet sich der Vorratsschrank. 
In sechs Etagen sind hier fol¬ 
gende Zutaten verstaut: 

6. Etage: Glas, Glas, Glas, Glas 
5. Etage: Spargel Salat, 
Champignons, Essiggurke 
4. Etage: Zuckererbsen, Salat¬ 
gurke, Zwiebelringe, 
Perlzwiebel 

3. Etage: Lauch, Karottenf 
Tomate, Reis 

2. Etage: Brötchen, Pommes 
Frites, Nudeln, Pizza 
1 . Etage: Kartoffeln, Spi nat* 
Brötchen, Brätchen 

Neben dem Vorratschrank be¬ 
findet sich die Spüle. Wenn das 
BIG-Zeichen aufleuchtet, kann 
man mit Feuerknopf und Joy- 


Ftoyd deponiert die verschie¬ 
denen Zutaten in seinem 
Bauchküh tschrank, Allerdings 
kann er nicht mehr als vier Zuta¬ 
ten gleichzeitig in diesem inter¬ 
nen Kühlschrank unterbringen. 
Anschließend müssen die Zu¬ 
taten bearbeitet werden. Dazu 
fährt man Floyd vor das ent¬ 
sprechende Gerät und benutzt 
es, indem man den Feuerknopf 
drückt und den Joystick nach 
links bewegt. Mit dieser Kombi¬ 
nation kriegt man auch die 


Wieder rechts neben dem Kühl¬ 
schrank befindet sich der Müll¬ 
eimer. Dorthinein gehören alle 
falsch zusammengestellten 
Gerichte oder bereits zuberei¬ 
tete Nahrungsmittel, die aus 
Versehen im Fioyd-eigenen 
Kühlschrank gelandet sind, da 
man immer genügend Platz in 
Floyds Bauch haben sollte. Als 
nächstes gibt es die Arbeits¬ 
platte, auf der man die ver¬ 
schiedenen Zutaten bereiten 
kann. Dies muß immer dann ge¬ 
schehen, wenn im Rezeptbuch 
„schneiden“ angegeben ist. Es 
folgt die Fritteuse, die man 
ebenfalls mit Feuerknopf und 
Joystick nach links nutzt. Hier¬ 
bei muß auf die Uhr geachtet 
werden, die sich über der Ar¬ 
beitsplatte befindet, da jeweils 
die „Koch-“ „Back-“ oder „Frit¬ 
tierzeit“ vorgegeben ist (z.B. 10 
für 10 Minuten). Neben der Frit¬ 
teuse befindet sich ein Herd, 
daneben ein Backofen. Es fol¬ 
gen ein weiterer Herd sowie der 
zweite Backofen. Rechts davon 
befinden sich vier weitere Plat¬ 
ten, auf denen gebraten werden 
kann. Dieses Gerät ist jeweils 
ein Stückchen weiter rechts 
noch zweimal vorhanden. Bei 
dem Andrang, der unter Um¬ 
ständen auf Floyd zukommt, ist 
dies auch unbedingt erforder¬ 
lich. Es folgen dann so eine Art 
„Hängeflaschen“ in denen sich 
wahlweise Mayonnaise, Ketch¬ 
up oder Senf befindet. Rechts 
davon befinden sich Zapfhäh¬ 
ne. Im ersten gibt’s „Choke" 
(was immer das auch sein soll), 
beim zweiten Milchshake und 
am dritten Zapfhahn Wein. 
Leider konnte ich die verspro¬ 
chene heiße Soße nirgends 
auftreiben. Das ist natürlich für 
die Kundschaft ausgespro¬ 
chen schlecht. Vielleicht muß 


man ja alles zusammenmixen 
Wundern würde mich das bei 
diesem „Fa$t-Food“-Fraß je¬ 
denfalls nicht! Die Gewürze be¬ 
finden sich übrigens auf der Ar- 
beitspiatte. 

Es empfiehlt sich bei Geräten, 
die sehr eng beeinanderste- 
hen, Floyd mit ganz kurzen Joy¬ 
stickbewegungen hin und her¬ 
zuführen, da das BIG-Zeichen 
zum jeweiligen Gerät nicht auf¬ 
leuchtet, wenn man ihn „in ei¬ 
nem Zug“ durch die Küche 
führt. Lediglich die Kamera (lin¬ 
kes Display) registriert alle Ge¬ 
räte, an denen Floyd vorbei- 


Schränke auf. Im linken Display 
sehen Sie die jeweiligen Gerä¬ 
te, an die Floyd aktuell heran¬ 
kann. Jedesmal, wenn das BiG- 
Zeichen auf dem Bildschirm 
aufieuchtet, können Sie mit 
Feuerknopf und Joystick nach 
links ein Gerät benutzen bzw. 
einen Schrank öffnen. 

Achten Sie unbedingt darauf, 
daß sich der bewußte Pappkar- 
ton vor dem Bauch des kleinen 
Roboters befindet, wenn Sie ih¬ 
re Zutaten verarbeiten. Sonst 
steckt er sie nämlich fertig zu¬ 
bereitet in seinen Kühlschrank, 


stick nach links eine Zutat wa¬ 
schen. Das BIG-Zeichen 
leuchtet dann das nächste mal 
wieder auf, wenn man sich 
rechts neben dem Kühlschrank 
befindet. Hier befinden sich 4 
Etagen mit folgenden Zutaten:, 


Während des Kopfnuß-Tests 
passierte es übrigens einmal, 
daß der hervorragend animier¬ 
te Ffoyd sein „Mittelteil“ verlo¬ 
ren hat. Es verschwand ganz 
plötzlich, und nur noch der Kopf 
(den man übrigens immernoch 
in den imaginären Bauch ein¬ 
ziehen konnte) sowie Arme und 
das Standbein waren zu sehen. 
Bei der nächsten „Tat“von Floyd 
war das Mittelteil dann aller¬ 
dings wieder da. Das Kopfein¬ 
ziehen ist übrigens sehr nütz¬ 
lich (man kann auch Floyd nach 
oben ausfahren), wenn die 
Kundschaft mit Mobilarum sich 
wirft. Floyd repariert sich zwar 
selbst, allerdings kann wäh¬ 
rend der Reparaturzeit keine 
Aktion durchgeführt werden, so 
daß die Wartezeit für die übri¬ 
gen Kunden noch länger wird. 
Alles, was Sie jetzt noch zu tun 
haben, ist, Floyd zu steuern und 
die BiG-Küchen zu einem gro¬ 
ßen Erfolg zu machen. Doch Sie 
können sicher sein - das ist 
noch Arbeit genug! Viel Spaß 
mit diesem von Idee, Grafik und 
Spielabiauf begeisternden 

Spiel! Martina Strack 


iUJ.';, 


übrig, afs das Ganze von dort in 
den Mülleimer zu befördern. 
Den Pappkarton kriegt man in 
die richtige Steilung, indem 
man den Feuerknppf gedrückt 
hält und den Joystick nach 
rechts bewegt. Dies muß man 
unbedingt tun, bevor man mit 
Feuerknopf und Joystick nach 
links etwas zubereitet. 


4. Etage: Käse, Ei, Omelette, 
Schinken 

3, Etage: Fischfilet, Roastbeef, 
Hamburger, Frankfurter 
2. Etage: Kotelett, Frikandeau, 
Hühnerkeule, Spießchen 
1. Etage: Zunge,T-Bone, Filet, 
Hähnchen 
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Hallo Adventurers, Joystick-Artisten, Freak 


öl 1 5 


Auch heute gibt’s wieder „HOT-STUFF“ auf den fol¬ 
genden Seiten. Pläne, hilfreiche Tips und die POKE- 
Ecke fehlen natürlich nicht. Ein besonderes Schman¬ 
kerl habe ich diesmal für die C-64-User: Den Mogel¬ 
schalter, doch dazu später mehr. Wer uns gerne 
schreiben möchte, hier ist unsere Anschrift: Tronic 
Verlag, Secret Service, Postfach 870, 3440 Eschwe- 
ge. Vergeßt nicht, Euren Absender und System mit 
anzugeben. Und nun auf zum Computer, den Joy¬ 
stick in die Hand und FULL SPEED! 

Stefan Swiergiel 


Wer bei RAID OVER MOSCOW 

gerne eine bestimmte Sequenz 
üben möchte, dem heften fol¬ 
gende Tastenkombinationen, 
die während der Weltkarte ge¬ 
drückt werden müssen: 

RUN/STOP und Q 
= Raketensilos 
RUN/STOP und Pfeil links 
= Keml 

RUN/STOP und 1 
= Reaktor raum 
RUN/STOP und 2 
= Schluß 


-- 


Wer auf dem Planeten XYLON-1 
nicht klar kommt, gemeint ist 
das Arcade-Adventure ENIG- 
MA FORCE, für den haben wir 
neben Tips auch einen Plan. 

Zuerst die Queen Insectoid 
aufsuchen. Das macht man mit 
Sylk, da er nicht angegriffen 
wird. Wenn man die Queen ge¬ 
funden hat, sagt Sylk „I see the 
Queen Insectoid“ und „ She is 
loyal to the Empire“. Nun wer¬ 
den auch die restlichen Mitglie¬ 
der nicht angegriffen. 


Nun den blauen Schlüssel ho¬ 
len, denn nach Öffnen der Tür 
gelangt man schneller in das 
Reptiloid-Gebiet. 

Zoff wird mit dem blauen Maga¬ 
zin eliminiert, und dann kann 
man den Schlüssel von ihm 
nehmen. 

Servtna sollte das Tool-Kit er¬ 
gattern, da sie als einzige damit 
umgehen und somit alle Türen 
öffnen kann. Nur die Tür zum 
Raumschiff läßt sich mit dem 
Zoff-Key öffnen. Den gelben 
Schlüssel und die gelbe Tür 


sind für den Spielverlauf un¬ 
wichtig, also links liegen lassen. 
Wenn Servina beim Türöffnen 
mit dem Toolkit von einem Rep- 
tiloid erwischt wird, hört sie au¬ 
tomatisch auf, die Tür weiter zu 
öffnen. 


Das Enigma-Force-Team ein¬ 
zeln durch die Zoff-Tür führen, 
und man ist gerettet. Wenn man 
jetzt nochmals Feuer drückt, er¬ 
scheint die (wohlverdiente) Ab¬ 
schlußgrafik. 


Auch für den zweiten Teil, 
DESTINY KN1GHT - BARD’S 
TALE II, gibt es einen hilfrei¬ 
chen Tip. Wozu mühsam all die 
guten Waffen und Ausrü¬ 
stungsgegenstände erkämp¬ 
fen, wenn es doch auch einfa¬ 
cher geht? 

Zuerst geht man mit seiner 
Truppe in den Waffenshop, 
dann 

1. ) eine leere, vorher formatier¬ 
te Diskette, einlegen; 

2. ) Option „Buy something“ 
wählen, 

und siehe da, plötzlich hat der 
Shop alle Gegenstände, die es 
im gesamten Spiel gibt, (nur mit 
„Forward“ anschauen, da die 
Sachen sonst nicht richtig 
funktionieren!). 


REVENGE OF MUTANT KA¬ 
MELS: Nach dem Programm¬ 
start GOATS eingeben, und 
man befindet sich im Cheat- 
Modus. Die Screens können 
mit der Leertaste ganz einfach 
übersprungen werden. 
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Wer SILENT SERVICE und einen Atari ST besitzt, dem wurden be¬ 
stimmt nach einer Weile die Convoys langweilig. Wenn Sie nun ei¬ 
nen guten Diskettenmonitor besitzen (in unserem Fall ist es JOS¬ 
HUA), dann können Sie sich nun endlich ihre eigenen Convoys er¬ 
stellen. Auf geht’s. 

1. ) Formatieren Sie eine Diskette neu auf Single Sided (wichtig). 

2. ) Kopieren Sie von der Silent Service Diskette aus den Ordner/ 
Scenario.Box/ die Convoys heraus, die Sie ändern wollen. Es gibt 
insgesamt sieben verschiedene Convoys: Convoyl .sec bis Con- 
voy7.sec. 

3. ) Laden Sie Joshua und gehen in den Diskmonitor. Lesen Sieden 
Track zwei, Sektor 1 ein. Nun sehen Sie eine Menge Hex-Codes, 
aber keine Angst, es ist gar nicht so kompliziert, wie es aussieht. 


4.) Falls Sie Convoy 1 gewählt haben, sehen Sie nun folgendes: In 
der ersten Zeile stehen einige (für uns unwichtige) Dinge, die aber 
nicht verändert werden dürfen! Erst ab der 6. Zeile wird es interes¬ 
sant. Dort steht: 

6. Zeile: 00130003 72009680 72009680 00400008 1A391480 

7. Zeile: 00130003 71C09680 71C09680 00400008 258C1020 

A A A AB 

A steht für die Ortsangaben und darf nicht verändert werden. 

B gibt die Schiffstypen an. Hier eine Liste, der möglichen Typen: 


Schiff 

Hex-Code 

Besonderheiten 

Carrier 

2BFF4FC0 

— 

Destroyer 

2CCD2840 

-—-- 

Cruiser 

3AFE7D80 

- * — 

Cargo S. 

1A391480 

4500t 

Kaibokan 

258C1020 

-- 

Cargo S. 

2A012A80 

20 OOOt 

Tanker 

34021900 

— - 

Troop S. 

29033040 

2000 t 

Troop S. 

2C3A1100 

2000 t 

Troop S. 

21732140 

10 OOOt 


5. ) Drücken Sie nun m (Modify). Gehen Sie mit dem Cursor auf B 
und drücken RETURN. Nun können Sie mit Hilfe der Schiffstypenli¬ 
ste einen neuen Convoy erstellen. Cursor: E, S,X, D 

6. ) Falls Sie mehr Schiffe in den Convoy einbauen wollen, dann ge¬ 
hen Sie mitdem CursoraufZeÜe 8 (immernoch bei Convoyl),über¬ 
nehmen alles, was in derZeile7steht in Zeile 8. Nun kann derhinte- 
reTeil wieder beliebig verändert werden. 

7. ) Wenn Sie alles editiert haben, drücken Sie ESC und dann Y,da¬ 
mit derTrack wieder zurückgeschrieben wird, 

8. ) Kopieren Sie nun den editierten Convoy wieder in den Ordner 
auf die Silent Service-Diskette. 


Jetzt kann getestet und gespielt werden. 


Tr:$62 Se:50tj 


Id yalue: $98000000 


NfiH yalue: $13391480 


0000 06006000 09000000 3FFF3FFF 00200902 00G4B1EÖ 01000064 00580G0G 06635046 
0020 00000000 08000000 00960008 00600000 0OOG0O00 9QG000G0 GÜG900QQ OGÜGOGGG 
0340 QGQ0C3QQ 00000600 00000000 00606000 60600000 06000000 00003000 96000080 
0060 06006000 60000000 90080000 00600000 00060000 00000000 90000000 0B0OOQO0 
0000 GO0QGOGÜ 00009000.00060000 G0G0GQÜQ 00060000 00006000 66609000 06090060 
0000 60006300 6000060^60130003 72003630 720636SG 00400003 10391480 06000000 
00C0 06006000 8B6Q00OÜ 0Q13QGG3 71CQ3638 71C0363G 06406003 258C1Q20 0G00066G 
00E0 GGQQGOGQ 60060000100130003 71C09630 71C63630 GG40OÖO8 258C1020 00000060 
0109 08006000 00000000 Q013G0G3 71CQ36S0 71C03680 00400003 25861029 00000060 
0129 60000900 6OGG060O 00913003 71609630 71C09680 00400008 06391480 0Q0ÖO0Ü0 
0149 68090960 60980000 00960000 00600000 00000000 6GG0B0QO 00000000 00800060 
0169 00006960 60089000 00060906 00606090 GQ06O0S9 00600098 0QQO3OQQ 00860069 
6180 GQBGG6GQ 00300000 00300000 66060096 00QGOOG0 Q0GQ0QOG Q00GGOG0 00000000 
0100 00998960 00060600 0606G96G 06000096 00068300 00060800 09000086 00888860 
0ICO 60006000 00966000 O0QO00QG GQÜQ0QQG 96000000 09000000 00000000 00600006 
01EQ 00006600 €0000000 00000000 60051303 00000060 6FEGQ66Q 00669360 4GG8090Q 


0000 .......... d . 3( .... PF?:..... fV. ..... frr _.9. 

0040 ........ 

6086 ......r...r....6...9.. 

OGC0 ..qG, .qfi.. .S..X...... 

0100 m .... im imi it.imi i immmi ... M.mi iMMi.ii i.ii ■ i.m. 

0140 ........ 

0180 ....... 

0109 ........... v 4. 


1. Convoy 1 ohne Veränderung (Original) 

2. Neu dazugefügte Schiffe 


Jetzt kommt die absolute Spielhilfe für den C-64. Befolgt die ge¬ 
naue Bauanleitung und Ihr werdet selbst die schwersten Spiele mit 
„links“ schaffen. 

FCS trickst Spiele aus.« 

£s ist schon, erst aunlich, welche ausser- 
■yewbhnlichen Effekte zwei Drahte und 
ein Schalter aa Expansionsport des CS4 
erzielen können: Der "Mogeischalter"... 

türttunqswise das "muBlschaltars": 

3er "ftigelsdiaiter“ «erzwigt bei« Eifisthalten in die Intemiptroutine des fle- 
triehssLtstew. In Klartext bedeutet das für den übender: Alle Prograprabiaüfe, 
die nicht in Interrupt ausgefiihrt «rden, wrden snfcrt gestapft, Dieses irwist 
sich hei den «eisten Prograrren als nützliche Pausetunktinn. Bei einigen Spielen 
nrd der "mgEischalter" aber erst richtig seinen flaraa gerecht. Als Beispiel; 

?6n lade "Kung-Fu raster 11 , starte das Spiel and schalte , «nn der Kalter los- 
laufan kann, den "ftjgElschalter“ eia. 3er Kampfer rast jetzt nit einer irren Ce- 
schwuidigheit Iss, flach der siebten 53ule schaltet ran den "ttigEischaiter“ bie¬ 
der ab dnd erreicht ahne grünere Prabiene die Treppe. Das rechtzeitige Aussrhal- 
ten nun ran allerdings etws üben... 

lei "iJ42" sollte ran ihn einschalten wnn die gegnerischen Flugzeuge kunran. 

Biese flinrarn dann blitzartig iiber den Sildschirn und stellen keine Gefahr rahn 
dar. sanach Sieder ausschalten und den gegnerischen Schüssen ausaicbeit tauch 
dies hat ran schnell raus.!. 


Einbau des "mgelschaitErs": 

zuerst eiiiwl: Der Eingriff in den Eft and das laten darin erfordert Erfahrung 
und laut jedwede Garantie van Seiten Ethvndures Britischen. 

Min suche sich zuerst zuei geeignete Sticke Kabel (ca. IS cn lang! und einen 
raglichst langlebigen Ein-/Ausschalter »nvie einen geeigneten Ldtknlhen (oder 
besser auch eine UtstatiumJ. Als erstis Kird der Schalter angeiatet. Wie gelD- 
tet wird, sollte ran schon wissen, sonst - Finger wg! Dana den Gerauter uon 
allen berbindungen lösen (Ci4 aussthaitenii und aufschrauben (Schrauben gut 
«Siegen!!. Die Verbindung zur Tastatur und der LED Anschluss sind unrsichtig zu 
lasen (LED Stecker «arideren! J, Der Expansisnsport Liegt (Das sollte ran auch 
schon wissen!! rechts oben auf der Platine. Sie einzelnen Leitungen sind deut¬ 
lich mt Numern beziehungsMise fluchstaben gekennzeichnet. Uns interessieren 
davon nur die flumer l (END1 und Buraer 4 (IRQ]. Sie liegen links oben an ftdul- 
schacht (tts deutlich zu sehen sein sauteü und dort nüflen die Drahtenden snge¬ 
lötet MrdEn (Einen Lötkolben dazu nur auf heizen und- dann Stecker ziehen, da 
sonst diE Chips Adventsdüfte verbreiten dürften!], Den Stecker dann nach drau- 
sser legen, den Cd4 wieder zusamenbaueu und einschalten, Bleibt bei« Einschal¬ 
ten der Text nebst Cursor heg, einfach Schalter e «legen - aha! Ansonsten bleibt 
nur nach zu sagen das der Betrieb des "Ifegelschalters" (flach den Einbau!! keine 

Prnblera «ehr mt sich bringt,,. u . , 

Hierloten: 


Die Red.: Der Einbau er¬ 
folgt auf eigene Gefahr! 

J.986 by 1-43S 


* _ * 

1—1 2 3 4 5 

■ ■ I 

i 


Hier ein nützlicher Tip für 
BARD’STALE 1, der auf dem C- 
64 und dem AMIGAfunktioniert. 

I Wie jeder BT-Spieler sicherlich 
| schön erkennen mußte, ist es 
nicht einfach, gerade am An- 
1 fang zu überleben. Mir ging es 
genauso. Ich habe deshalb in 
I einigen Nächten ein sicheres 
| Verfahren ausgeknobeit, mit 
dem man den Anfang locker 
übersteht. Der Schlüssel zum 
I Erflog ist Geld und natürlich ein 
Barde mit Firehorn, Doch wie 
bekommt man beides? 


E 1.) Eine Kopie der Original- 

I Charakterdisk mit irgendeinem 
Backup anfertigen. Nun hat 
man also zwei Charakterdisks 
mit den Charakteren, die ja 
schon einige Ausrüstung bei 

[sich tragen. 

2.) Eine der beiden Disketten 
ji mit MIT markieren und die an¬ 
deren mit OHNE (... Ausrü¬ 
stung). Von der Charakterdisk 
MITjetzt eine Gruppe von sechs 
i Leuten laden (und zwar die mit 
j derteursten Ausrüstung). 

II ' '' " .. 

' 3.) Guild verlassen und im 
Shop alles an Ausrüstung ver- 
. kaufen. Das Gold auf einem 
Spieler sammeln und den Shop 
wieder verlassen. 

• ' -. 


4. ) Jetzt wieder in Guild und nun 

die Charakterdisk OHNE einle- 
gen. Die Charaktere (außer 
dem mit Geld) mit „REMOVE“ 
herausnehmen. I 

5. ) Jetzt Charakterdisk MITein- 
legen und ein-oderzweimal die 
Charakter auflisten lassen, da¬ 
mit die neue Disk erkannt wird. 
Tja, und jetzt einfach wieder die 
Charaktere laden, nur eben wie¬ 
der mit der Ausrüstung. 

Auf diese Weise lassen sich 
auch seltene Ausrüstungsge¬ 
genstände beliebig vermehren I 
(man sollte sich einen Charak¬ 
teranlegen, der genügend Fire- 
hörner bei sich hat, denn diese 
brauchen sich rasch auf). Ein 
Barde sollte mindestens in der 
Party sein (mit Firehorn versteht 
sich!). Für das Geld kauft man 
sich die optimale Ausrüstung. 
Man spielt immer schön Musik, 

. um den ACzu senken und wenn 1 
man angegriffen wird, klotzt 
man voll mit dem Firehorn rein, i 
Alles klar? Ach ja, man braucht, 
um die Charaktere abzuspei¬ 
chern, nicht jedesmal das Pro¬ 
gramm zu verlassen. Es genügt, ; 
sie einmal mit „REMOVE“ her¬ 
auszunehmen und wieder zu 
laden, da bei „REMOVE“ die 
Charaktere auf der Disk abge¬ 
speichert werden. Viel Spaß bei 
BARDSTALE! 
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Bei TWINLY (C-64) im Tielbild 
die Commodore-Taste, RUN/ 
STOP, CTRL, Pfeil links, 1,2,3,4 
und D zusammen drücken 
{ächz). Dann kann man mit dem 
Joystick in Port 2 das Level aus¬ 
wählen. Mit Fire wird gespielt... 


Geben Sie bei ZAXXON im Ti¬ 
telbild RED ein und Sie haben 
unendlich Raumschiffe zurVer- 
fügung. 

AAAAAAAAAAAAAAAA 

Die Codes für PARALLAX lau¬ 
ten: STACK, JEVEL, PARCH, 
SALON, GLOBE 


Heute gibt’s besonders viele 
Pokes für den C-64 

AVENGER: 

POKE 6418,234 : POKE 

6419.234 : POKE 6420,234 : 
POKE 6444,234 : 

POKE 6445,234 : POKE 

6446.234 : POKE 6476,234 : 
POKE 6477,234 : 

POKE 6478,234 : SYS 11924 


AIRWOLF: POKE 13473,255 


ANCIPITAL: POKE 22743,57 
POKE 22744,57 


Hier ist die kürzeste Lösung von 
OPERATION HONGKONG! 

Osten, Gehe Wolkenkratzer, 
Herrn Scott, Süden, Osten, 
Osten, Gehe Su-Mao Press, 
Gebe Umschlag, Süden, We¬ 
sten, Gehe Boot... 


Die Codenamen für FRANK 
BRUNO’S BOXING auf dem 

Spectrum (diesmal funktionie¬ 
ren alle). Als Name bitte STC 
eingeben. 

Canadian Crusher 
Fling Flong Chop 
Andra Puncheredov 
Tribal Trouble 
Frenchie 
Ravioli Mafiosi 
Antipodeon Andy 
Peter Perfect 


IOCIIIOIO 

IS6IIIM10 

IMAIflKIO 

IQ4I1ISI0 

IK8IIIQI0 

INBIilOlO 

IR5IIIMI0 

1L9IIIK10 


STARFIGHTER: POKE 

2837,234 : POKE 2838,234 
★ A A A A A AA A A & A A £ 

SPY HUNTER: POKE 

13289,205 


FINAL CONQUEST: 

POKE 23407,234 : POKE 

23408,234: POKE23409.234: 
POKE 23415,234 
POKE 23416,234 : POKE 

23417,234 : POKE 23423,234 : 
POKE 23424,234 
POKE 23425,234 
AAAAAAAAAAAAAAAA 
FLIP & FLOP: POKE 16505,0 


GENESIS: POKE 19979,4 : PO¬ 
KE 19980,4 

AAAAAAAAAAAAAAAA 

GRIDRUNNER: POKE 

35869,173 


SKATE ROCK: 

POKE 5097,197 : POKE 

5113,197: POKE 9989,197 und 
die Zeitabfrage fällt weg, und 
man bekommt unendlich Le- 
ben. 

AAAAAAAAAAAAAAAA 

SPACE HARRIER: 

Erst RESET, dann POKE 

5834,234 : POKE 5835,234 : 
POKE 5836,234 : SYS 2128 
AAAAAAAAAAAAAAAA 
CRAZY COMETS: 

Nach dem Laden POKE 
16187,120 : RUN oder nach 
dem Laden RUN, dann RESET 
und POKE 36888,120 : SYS 
26386 


HADES II: POKE 6871,234 
POKE 6872,234 


XEVIOUS: 

RESET, POKE 5605,76 : POKE 
5606,31 : POKE 5607,22 oder 
POKE 5363,Anzahl der Leben. 
SYS 5000 zum Starten. 


JET SET WILLY II: POKE 
20980,56 : POKE 20981,234 


GALVAN: 

RESET: POKE 30602,234 : PO¬ 
KE 30603,234 : POKE 

30604.234 : SYS 12288 


KOKO: POKE 16227,234 : PO¬ 
KE 35888,234 

AAAAAAAAAAAAAAAA FLASH GORDON: 


Drückt man bei TRAILBLAZER 
auf dem C-64 SHIFT/LOCK, 
dann kann man während des 
Spielens Musik hören. 




feii j 

8 i * 


\> 


L« 

U 


$ 


.,1 "ßSSSSf 


MUTANTS: 

Programm normal starten, 
dann RESET. POKE 14615,128 
: SYS 4096 und dann kann man 
wieder weiterspielen. 


BREAKTHRU: 

Nach dem Laden 

6299.173 : RUN oder 
RUN, RESET und 

6604.173 : SYS 2560 


POKE 

Laden, 

POKE 


BOIUIBO: 

Laden, RESET, dann POKE 
11745,140 : POKE 38644,255 : 
SYS 38610 

AAAAAAAAAAAAAAAA 

INFILTRATOR: 

POKE 5242,234 : POKE 

5243,234 : POKE 5244,234 
und es gibt keine Kontrollen 
mehr. 


AAAAAAAAAAAAAAAA 

ARCADIA: POKE 10930,234 : 
POKE 10915,234 
AAAAAAAAAAAAAAAA 

BLUE THUNDER: POKE 

9638.234 : POKE 9639,234 

AAAAAAAAAAAAAAAA 

BOUNTY BOB: POKE 

28463,173 

AAAAAAAAAAAAAAAA 

CAVERNS OF KHAFKA; POKE 

37803.234 : POKE 37804,234 


LASER STRIKE: POKE 

16475.234 : POKE 16476,234 : 
POKE 16477,234 

AAAAAAAAAAAAAAAA 
MONSTER ÄTTACK: POKE 

19228.234 : POKE 19229,234 

AAAAAAAAAAAAAAAA 
MONTY MOLE: POKE 

39273.234 : POKE 39274,234 
AAAAAAAAAAAAAAAA 
MUTANT CAMELS: POKE 
11639,255 


Wieder RESET, dann POKE 
25903,234: POKE 25904,234 : 
SYS 12288 

AAAAAAAAAAAAAAAA 

1942: 

Nachdem man das Programm 
mit RESET verlassen hat, kann 
man folgende POKEs einset- 
zen. POKE 3266,234 : POKE 

3267,234 wird man unsterblich; 
mit POKE 52227,1-24 kann das 
Startlevel eingestellt werden. 


MERMAID MADNESS: 

Um die Sprite-Kollisionsabfra- 
ge auszuschalten, zuerst ein 
RESET machen und folgendes 
Listing eingeben & starten. 

FOR J=44928 TO 46976: POKE 
J,0: NEXT 

FOR J=47232TO 49024: POKE 
J,0: NEXT 

Mit SYS 16384 starten, mit SYS 
36872 kann man eine Melodie 
hören. 


POKE-ECKE ★ POKE-ECKE ★ POKE-ECKE ★ PO KE-EC KE r 
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Und wieder ein Plan. Diesmal 
e i ne deta i Ui erte Au sführu ng für 
das Action-Adventure CAPTUr 



Hier gib’s noch einmal Po- 
kes für den C-64: 

CUFF HANGAR: POKE 5528,0 


DRAGON’S LA SR 2: 

Nach dem Titel RESET, dann 
POKE 4112,234 : POKE 

4113,234. Mit SYS 3072 wird 
das Spiel gestartet 


Zwei Bilder sind 
verbunden 


(siehe 1} 



DRAGON’S LAER 1: 

Nach dem Laden 
5960,204 : RUN 

—f • • 


BULLDOG: 

POKE zuerst RESET, dann POKE 
11312,128 : SYS 2560 



em& 


OERM: 

POKE 14884 


SCARAB: 

Wiedereinmal RESET, dann fol¬ 
gendes Listing eingeben und 
startG n * 

FOR 1=44928TO 44992: POKE 
1,0: NEXT 

FOR l=46848TO 46976 : POKE 
1,0: NEXT 

FOR 1=47360 TO 48000 : POKE 
1,0: NEXT 

FOR 1=48128 TO 48192: POKE 
1,0: NEXT 

FOR 1=48256 TO 49088: POKE 
1,0: NEXT 

Mit SYS 2076 starten. 


Abschließend noch ein kurzes 
Listing für KNIGHTMARE auf 
den MSX-Rechnern: 

10 BLOAD „CAS:“,R 
20 BLOAD „CAS:„ 

30 POKE &H8B3C,0 

40 DEFUSR=51200: X= 

USR(0) 

Starten und nach dem Laden 
sind Sie unsterblich (jedenfalls 
beim Spielen...). 

POKE-ECKE ★ 
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Und hiergibt’s noch einen Plan: 
Freunde von WINNIE THE 
POOH dürften nun keine Orien¬ 
tierungsschwierigkeiten mehr 
haben, oder? 


Und für die mutigen Kämpfer 
bei GREEN BERET gibt’s ein 
paar,.Verhaltensregein“, mit de¬ 
nen man auch ohne POKE bis 
zum Ziel kommt! 

1. ) Es gibt insgesamt vier Level,' 
jeder davon ist in verschieden 
schwere Zonen aufgeteilt. 

2. ) In der letzten Zone des er¬ 
sten Levels empfiehlt es sich, 
die ersten Gruppen der Angrei¬ 
fer mit einem Flammenwerfer 
auszuschalten und dann erst 
selbst anzugreifen. 

3. ) Im zweiten Level (bei den 
Hunden) legt man sich beim 
Heulen der Sirene in die Mitte 
des Bildes auf den Boden und 
betätigt den Feuerknopf. Dann 
muß man nur noch hin und her 
rucken 

4. ) Für das dritte Level gibt es 
kein solches „Rezept“, doch 
sollte man am Ende den Fah¬ 
rersitz oder das Cockpit der 
Hubschrauber treffen. 

5. ) Die Panzerfaust wird späte¬ 


stens im dritten Level unent¬ 
behrlich. 

6. ) Um sich eine Verschnauf- 
spause zu gönnen, läßt man die 
Spielfigur springen und steuert 
dabei einen zweiten Joystick 
schräg nach oben. Dadurch 
bleibt das Sprite in der Luft 
hängen und die Gegner laufen 
darunter durch. 

7. ) Den Fallschrimspririger 
greift man selbst am besten von 
oben an. Es reicht, den Fall¬ 
schirm zu treffen. 

8. ) Gegner, die von hinten kom¬ 
men, immer zuerst abschießen, 
da diese eher ballern. 

9. ) Nie unter oder über Leitern 
stellen, da dort die Gegner 
hoch klettern. 

10. ) Vorsicht bei Panzerfaust¬ 
trägern im 2.-4-Level, da diese 
manchmal wegiaufen, sich 
dann aber umdrehen und wie¬ 
der schießen. 

11. ) Bei Mörsern sollte man, 
wenn möglich, in der unteren 
Ebene bleiben. 


HILL 


A 


PICNIC 

PLACE 

X 

▼ 



KANGAS 

HOUSE 



■ 





R AB BITS 


ROG 

V 


RAB BITS 
GARDEN 


R AB BITS 
HOUSE 


HOUSE 

(HINTER) 






■ 



WINDOWS 


POSHS 
THOUGHT 
FUL SPOT 



▲ 

T 


CHRISTOPH 

ROBINS 

TREEA 


WINNIS 

HOUSE 


PIT 

— 

LOG 

◄—1► 

OWLS 

HOUSE 


TREES 


DIGLET 

HOUSE 






ONE OF 



◄—► 

BUS 7 


FOREST 


THE LONG 
LIEST 


GALLEON 

LAP 







SPOTS 





CHRISTO- 

PHER 

ROBINS 

PLAYROOM 



▲ 

T 


GEYORG 

HOUSE 
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Zum Abschluß unserer heuti- 

oo Aiic»/ 9 en „Pläne-Abteilung“ gibt es 
ix 5 aü tJV eine Karte von einem Oldie (but 

, ,. A* \ tit w a/ Goldie). Gemeint ist ALIEN 8 
6ö * MliV t/v von Ultimate. Viel Spaß damit! 
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Selbstverständlich gibt es auch 
für den ATARI ST Tips und 
Tricks. Hier gibt's eine Hilfe für 

SPACE QUEST. 

1. ) Die Keycard, die man für den 
Aufzug zum unteren Level be¬ 
nötigt, findet man bei einem der 
Crewmitglieder (search for Sa- 
rien). 

2. ) Vom Reaktorraum aus muß 
das Tor geöffnet werden (press 
open bay door button). 

3. ) Das Cartridge, das man aus 
der Bibliothek holen muß, heißt 
„ASTRAL BODY". Um den Titel 
eingeben zu können, muß man 
auf den Bildschirm schauen 
(iook screen). 

4. ) Im Vorraum zur Abflugstation 
muß man die Kleider wechseln. 
Die Tür wird vom Kontrollpult 
aus geöffnet. 

5. ) In der Abflugstation muß 
man das Rettungsschiff wie¬ 
derum mittels eines Kontroll¬ 
eurs auf die Abflugfläche ho- 
en. Jetzt muß nur noch der Ein¬ 
gang des Schiffes gefunden 
werden (links). Mit „ENTER“ be¬ 
tritt man die Kapsel. Anschnal¬ 
len,Tür zu, Power gedrückt, und 
los geht’s! 

70 


6. ) Gleich nach dem Abflug die 
Taste „AUTO NAV“ drücken. Ei¬ 
nige Sekunden später nimmt 
die Radarkontrolle Ihrer Raum¬ 
schiffkapsel einen Planeten 
wahr, der nun angeflogen wird. 

7. ) Nach der Landung ab- 
schnallen (unboit beit), dann 
das Schiff verlassen (ieave). 
Nun zwei mal nach Osten ge¬ 
hen und eine der Pflanzen ab¬ 
pflücken. Noch zwei mal nach 
Osten und den Pfad den Berg 
hinauf. Inzwischen dürfte Ihnen 
auch schon die Spinne auf den 
Fersen sein, die Ihnen aber, 
wenn Sie sich auf dem Pfad be¬ 
finden, nicht mehr folgen kann. 
Den Pfad weiter und über die 
Brücke. Extrapunkte gibt es, 
wenn Sie den Stein so werfen 
(push rock), daß dieser die 
Spinne trifft und diese explo¬ 
diert. Den Pfad weiter und wei¬ 
ter, bis Sie zu den zwei Ästen 
gelangen. Nun dazwischen- 
stetlen und mit dem Aufzug run¬ 
ter in die Höhlen. 

8. ) Im Vorraum zum Höhlensy¬ 
stem den Stein (rock) suchen, 
der hier versteckt ist; diesen 
nehmen und ins nächste Bild 
gehen. 


9. ) Unter dem Gitter befindet 
sich ein Polypenmonster, das 
Sie nur umgehen können,wenn 
Sie sich am oberen Rande des 
Gitters darüberbewegen. 

10. ) Die Tür öffnet man, wenn 
man den Stein aus dem Vor¬ 
raum auf den Geysier legt (in- 
sert rock into geyser). 

11. ) Der Ausgang des nächsten 
Raumes liegt links hinter den 
Steinen versteckt. 


Im nächsten Raum befinden 
sich dann Elektronik-Barrie¬ 
ren, die bis jetzt noch nicht 
überwunden werden konnten. 
Folgende Dinge sollten Sie bis 
zu diesem Punkt des Spieles 
mit sich tragen: 

-Survival Kit 

- Cartridge 

- Plant 

-Water Bottle 

- Knife 

- Keycard 



So, GAME OVER fortodayiThat’s true, but TU 
seeyou nexttime! Besonderen Dank an: Ste¬ 
fan Leko, Guido Poensgen, Leonardo da Vin¬ 
ci, Ralf Hessenius, FCS (more!), Jörg Trojan, 
Stefan Schmidt, SLS, Karsten Rüba, Horst Fi¬ 
scher, Stefan Falz, Thomas Ing risch, Sven 
Haar und finally Holger Stücker. 

Adieu denn, 
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MACH DEM FAMTASTISCHEM COMIC VOM E. BOURGEOM 









Km 






Vor Ausbruch der französischen Revolution 
erlebt der Sklavenhandel seine Blütezeit. HOEL, 
ein bretonischer Matrose, muß Frankreich 
fluchtartig verlassen, da er wegen Mordes 
gesucht wird. ISA, eine Abenteurerin, entpuppt 
sich als Komtess, deren Adelstitel mißbraucht 


zuerringen, durchkreuzen sie die seltsame 
Welt des ausgehenden 18. Jahrhunderts, Von 
den bretonischen Häfen bis zu den afrikani¬ 
schen Küsten begegnen die REISENDEM IM 
WIND auf ihrer Suche nach Wahrheit ver¬ 
schiedenen fremden Kulturen und tausen¬ 
den Gefahren. 

Während der Kanonengefechte an Bord der 
i FOUDROYANT werden sie endlich wissen, 

| was Angst bedeutet. 

I In der Savanne, im tiefen Afrika begegnen 
I sie wilden Raubtieren und werden eilige- 
1 weiht in die Geheimnisse des Woodoo. 

1 Sie kämpfen gegen die Intrigen skrupel- 
I loser geldgieriger Männer. 

I Dem nicht genug haben die Autoren eine 
1 hervorragende Grafik bewerkstelligt, die 
|1 aufs Haar den Zeichnungen Bourgeons 
I entspricht Doch lassen Sie sich nicht 
allzusehr hinreißen, das könnte sich 
iil fatal auswirken. 


3 MILLIONEN 

VERKAUFTE COMICS 


Llcence 


1?: 
i ' % 

V % 


A , *j 


n Superbe hochauflösende Grafik, die aufs Haar den 
original Zeichnungen entspricht. 

□ Fenstertechnik 


Erhältlich als Atari ST Disk (DM 89,95*), IBM Disk (DM 99,95*), 
Schneider CPC Cass (DM 69,95*) und Disk (DM 89,95*). 
Commodore Versionen in Kürze. 


‘unverbindliche Preisempfehlung 


I 


Wer wissen will, was wir außer Reisende im Wind noch für 
tolle Spiele haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamt 
kataiog zu. 


ILI 


Name 


isöft 


Straße 
PLZ_ 


Ort 


1 An: ariolasoft, CarS-Berteismann-Str. 161,4830 Gütersloh. 


Von Experten 
für Experten. 


QO 

S 


< 
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TECHMATE ist ein neues 
Schachprogramm, welches, als 
Programm der Spitzenklasse 
apostrophiert, zunächst für den 
Atari STerschienen ist. Das vom 
Hersteller MICRODEAL mitge¬ 
lieferte Handbuch hat den gro¬ 
ßen Vorteil, daß derText sowohl 
in Englisch als auch in Deutsch 
verfaßt wurde. Die Bedienung 
des Programms dürfte somit 
kein Problem darstelien. Die 
grafische Darstellung der 
Spielfiguren ist vorzüglich. Bis 
ins kleinste Detail wurden die 
Figuren den Originalen nach- 
empfumden. Die Züge des 
Computers werden von einem 
Klingelzeichen und im Schlag- 
, fall von donnerndem, hallen¬ 
dem Krachen begleitet - letzte¬ 
res ist meiner Meinung nach ein 
unangebrachter Effekt bei ei¬ 
nem Schachprogramm, das ja 
vom Spieler höchste Konzen¬ 
tration erfordert. 

Nach dem Laden erscheinen 
das Brett, das etwa zwei Drittel 
des Bildschirms einnimmt, die 
beiden Uhren (die obere für 
Schwarz, die untere für Weiß) 
und zwei Windows, die mit 


„Play" und „Quit“ beschriftet 
sind. Um den Computer zur Par¬ 
tie aufzufordern, muß „Play“ an¬ 
geklickt werden. Tut man dies 
nicht, so kann man sowohl die 
schwarzen als auch die weißen 
Figuren bewegen. Die Züge 
werden mit der Maus eingege¬ 
ben. Hierbei wird zunächst die 
zu ziehende Figur und dann 
das gewünschte Feld mit der 
linken Taste der Maus ange¬ 
klickt. Hat man versehentlich 
eine andere als die gewünsch¬ 
te Figur angewählt, so kann 
man diese Entscheidung zu¬ 
rücknehmen, indem man den 
Cursor nochmals auf die irr¬ 
tümlich angekiickte Figur be¬ 
wegt und nun die rechte Taste 
der Maus drückt. Das vorher rot 
gefärbte Feld wird nun wieder 
seine ursprüngliche Farbe an¬ 
nehmen, und der neue Zug 
kann vorgenommen werden. 
Auch bereits ausgeführte Züge 
können zurückgenommen wer¬ 
den; hierzu wählt man mit dem 
Cursor das „Stop“-Feld an, das 
alternativ zum „Quit“-Window 
erscheint, um den Cursor an¬ 
schließend auf ein freies, nicht 
von einer Figur besetztes Feld 


des Schachbretts zu führen. 
JederDruckaufdie rechte Taste 
der Maus bedeutet nun die Zu¬ 
rücknahme eines Zugs. 

Die Uhren können (stufenlos) 
von einer bis zu 9999 Sekun¬ 
den eingestellt werden. Abhän¬ 
gig von der Bedenkzeit ist na¬ 
türlich auch die Spielstärke 
des Programms, Für einen 
durchschnittlichen Spieler 
empfiehlt es sich, dem Compu¬ 
ter nicht mehr als 15 bis maxi¬ 
mal 20 Sekunden Zeit zu las¬ 
sen, um seine Züge zu über¬ 
rechnen. 

Die Eröffnungsbibliothek des 
Programms ist überaus umfan¬ 
greich-Sie werden überrascht 
sein! Neben Problemlösungen 
bietet TECHMATE zahlreiche 
weitere Optionen; die Rochade 
(bei der großen Rochade bewe¬ 
gen Sie den König von ei auf 
cl, bei der kleinen Rochade 
von ei auf gl; der Turm wird 
dann automatisch gesetzt) ist 
ebenso selbstverständlich wie 
En Passant. Hierbei genügt es, 
den Bauern auf das diagonal 
vor ihm liegende Feld zu zie¬ 
hen; der gegnerische 8auer 
wird dann das Feld räumen. 


Grafisch sehrschön dargestellt 
istdie Bauernumwandlung: Hat 
Ihr Bauer die entsprechende 
Position erreicht, so erscheint 
am rechten Bildschirmrand ei¬ 
ne Leiste mit den vier zur Verfü¬ 
gung stehenden Figuren. Hier¬ 
aus können Sie nun mittels der 
Maus die gewünschte Figur 
auswählen. 

Bei einer ersten Betrachtung 
hinteriieß CHECKMATE einen 
recht spielstarken Eindruck; ob 
es aber mit so ausgefeilten Pro¬ 
grammen, wie etwa Chessma- 
ster oder Psion Chess mithalten 
kann, wird sich zeigen, wenn es 
auf einen wirklich ernstzuneh¬ 
menden Gegner trifft. Eine Teil¬ 
nahme des Programms an un¬ 
serem ASM-Schachturnier ist 
für eine der nächsten Ausga¬ 
ben vorgesehen. 

Bernd Zimmermann 


Programm: TECHMATE, Sy¬ 
stem: Atari St, Preis: Ca. 70 
Mark, Hersteller: Microdeal, 
Post Box 68, St. Austell PL25 
4YB, England, Bezugsquel¬ 
le: U.a. Profisoft, Osnabrück. 


Wieder einmal ist es soweit: Das inzwischen so be¬ 
liebte Schachturnier kann fortgesetzt werden. Auch 
diesmal möchte ich mich wieder bei den Lesern für 
die zahlreichen Zuschriften und Programmeinsen¬ 
dungen bedanken. Insbesondere möchte ich den Fir¬ 
men Micro Händler, Microdeal und der neuen Firma 
Galactic für die Zusendung der neuen Schachpro¬ 
gramme CHECKMATE (ST),TECHMATE (ST) und GA- 
LACTIC-CHESS (ST) danken. Damit istdieTeilnahme 
des ATARI ST in unserem Schachturnier erst einmal 
einige Monate gesichert. Obwohl inzwischen zahlrei¬ 
che Gegner darauf brennen, gegeneinander anzutre¬ 
ten, suchen wir immer noch weitere Programme für 
unseren Wettkampf. Insbesondere werden noch.Pro¬ 
gramme für die Computersysteme AM 1GA, CPC, ATA¬ 
RI 800, CI 6 gesucht, da sich hier bisher noch wenig 
zeigte. Haben diese Computer Angst ? 

Es ist sichherlich verständlich, daß wir nicht alle Pro¬ 
gramme gleichzeitig gegeneinander antreten lassen 
können. Deshalb bitte ich den ein oder anderen Pro¬ 
grammeinsender um etwas Geduld. 

Frank Bralt 


Welche Programme können teilnehmen ? 


Das Programm muß auf ei¬ 
nem der folgenden Rechner 
ablauffähig sein: 

C-64, CPC 464, C-16, VC-20, 
MSX, ATARI 800, Atari 
520ST, IBM, TI-99, SPEC¬ 
TRUM, ZX-81, APPLE II, 
DRAGON, AMIGA. 
Programmiersprache ist 
Basic oder Assembler. Die 
Grundregeln inclusive EN 
PASSANT und ROCHADE 
müssen möglich sein. Die 
Wahl der Farbe muß frei 
bleiben. Die niedrigste Be¬ 
denkzeit sollte 15 Minuten 
pro Zug nicht übersteigen. 
Das Programm muß mit 
Kurzanleitung und Daten¬ 
träger an die oben ange¬ 
führte Adresse gesendet 


werden. 

Falls möglich, ein Bild des 
Autors beilegen. 

Die Turnierbedingungen 
werden so ausgeiegt, daß 
jedes Programm abwech¬ 
selnd einmal mit Schwarz 
bzw. Weiß spielt. Die Be¬ 
denkzeit wird möglichst so 
gewählt, daß beide Spieler 
gleich lange „überlegen“. 
Jeweils das Hin- oder Rück¬ 
spiel wird vollständig abge¬ 
druckt. 

Der Sieger des Spieles 
nimmt in der nächsten Aus¬ 
gabe von „ASM“ an einer 
weiteren Runde teil. 
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Folgende Programme traten bisher gegeneinander an: 


Gegner* 

System 

Gegner 

System 

3D-Voice Chess 

CPC464 

Dragonchess 

Dragon 

3D-Voice Chess 

CPC464 

Chess The Turk 

Spectrum 

Chess The Turk 

Spectrum 

Caissa 

C64 

Caissa 

C64 

Grandmaster 

016 

Grandmaster 

CI 6 

Microdeal Chess 

IBM PC 

Microdeal Chess 

IBM 

Coiossus 4.0 

CPC 464 

Coiossus 4.0 

CPC 464 

Coiossus 4.0 

Spectrum 

Coiossus 4.0 

Spectrum 

Cyrus 11 

C64 

Coiossus 4.0 

Spectrum 

Harntet 

Atari ST 

Coiossus 4.0 

Spectrum 

Turbo-Schach 

IBM PC 

Coiossus 4.0 

Spectrum 

Chessmaster 2000 

IBM PC 

Chessmaster 200< 

D IBM-PC 

PSION CHESS 

IBM PC 


Aus der oben abgedruckten Tabelle ist auch zu entnehmen, wel¬ 
ches Programm in einem Turnier gewann, da nach unseren Spiel¬ 
regeln sich der Gewinner einer Partie für das nächste Turnier qua¬ 
lifiziert. Unser Favorit ist im Augenblick das Programm Chessma- 
ster 2000 für den IBM-PC, da es beim letzten Mal in einem drama¬ 
tischen Kampf die Spectrum-Version von Coiossus 4.0 besiegte. 



teressant ist hier, daß nicht die 
Bedenkzeit eines Zuges ange¬ 
geben ist, sondern die Anzahl 
der Züge pro Zeiteinheit. Wei¬ 
terhin kann der Level durch die 
Einstellung EASYMODE, NOR¬ 
MALMODE oder BESTMOVE 
noch zusätzlich beeinflußt wer¬ 
den. Bei der Einstellung BEST¬ 
MOVE wird immer nur der am 
besten beurteilte Zug von 
CH ESSMASTER ausgeführt. Im 
NORMALMODE entscheidet 
ein Zufallsgenerator unter den 
besten Zügen, welcher nun 
schließlich ausgeführt wird. 
Durch das Aktivieren des Eröff¬ 
nungsbuches läßt sich die 
Spielstärke des Programmes 
noch um einiges erhöhen. 
EinTurniermitCHESSMASTER 
wird zum wahren Vergnügen, 
denn alle Züge werden mit ei¬ 
ner fast schon lustigen Musik¬ 
sequenz kommentiert. So ist es 
beinahe möglich, am Klang der 
Musik zu erkennen, welcher 



Zug nun ausgeführt wurde. Ne¬ 
ben der Programmdokumenta¬ 
tion gehört zum Lieferumfang 
von CH ESSMASTER eine Dis¬ 
kette mit 100 abgespeicherten 
Turnieren. Ein weiteres Hand¬ 
buch dokumentiert jede der 
abgelegten Partien in Stich¬ 
punkten. 

Alles in allem handelt es sich 
bei CHESSMASTER um ein 
sehr komfortables Schachpro¬ 
gramm, mit dem das Schach¬ 
spiel zum Vergnügen wird. Wie 
stark das Programm allerdings 
ist, wird sich im nachfolgenden 
Turnier zeigen. Frank Brall 


Programm: Chessmaster 

2000. System: IBM, Apple II, 
Macintosh, C-64, Amiga, 
Atari. Hersteller: The Soft¬ 
ware Toolworks, One Tool¬ 
works Plaza, 13557 Ventura 
Boulevard, Sherman Oaks, 
CA 91423. Bezugsquelle: 
U.a. Joysoft, Köln. 


Der Champion: Chessmaster 2000 (IBM) 


Der Herausforderer 
Psion Chess (PC) 


CHESSMASTER, so heißt ein 
neues Schach Programm für 
den IBM-PC. Dieses Programm 
existiert schon seit einiger Zeit 
für die Computertypen Apple II, 
Apple Macintosh, Commodore 
64/128, Atari sowie für den 
neuen Commodore AMIGA. Wie 
fast alle neuen Schachpro¬ 
gramme unterscheidet sich 
das Programm weniger in der 
Spielstärke, sondern vielmehr 
im Bedienerkomfort von älteren 
Schachprogrammen. Selbst 
die komfortablen Programme 
COLOSSUS und TURBO- 
Schach müssen bei der Dar¬ 
stellung sowie den zahlreichen 
Funktionen von CHESSMA¬ 
STER 2000 etwas neidisch 
werden. 

Besonders die dreidimensio¬ 
nale Darstellung wirkt bei 
CHESSMASTER wesentlich 
realistischer und klarer als bei 
anderen Programmen, zumin¬ 
dest bei der 16-Bit-Version von 
CHESSMASTER. Bei den klei¬ 
neren Rechnern, welche natür¬ 
lich auch eine schwächere Auf¬ 
lösung besitzen, ist jedoch der 
Übersicht halber die zweidi¬ 
mensionale Darstellung si¬ 
cherlich angebrachter. Im Ge¬ 


gensatz zu vielen anderen 
Schachprogrammen besitzt 
CHESSMASTER eine GEM- 
ähnliche Benutzeroberfläche. 
Das bedeutet, daß sich neben 
dem Schachbrett noch Hilfs¬ 
bildschirme, Bewertungsnoten 
oder ähnliches in Form eines 
Fensters einblenden lassen. 
Die einzelnen Funktionen, wie 
2D/3D-Umschaltung, Leveiein¬ 
stellung, Seitenwechsel oder 
ähnliches lassen sich entweder 
über ein komfortables Pull- 
down-Menü aufrufen und ver¬ 
ändern, oder direkt über eine 
CTRL-Sequenz aktivieren. An 
Funktionen bietet CHESSMA¬ 
STER 2000 eigentlich alles, 
was sich der Schachfreund nur 
denken kann. Schachuhr, eige r 
ne Stellungen, Schachproble¬ 
me, Zugzurücknahme oder - 
Vorspielen sind natürlich Stan¬ 
dard und brauchen nicht näher 
erläutert zu werden. Die Zug¬ 
eingabe läßt sich wie bei Co¬ 
iossus entweder über Koordi¬ 
nateneingabe oder direkt per 
Cursortasten vornehmen. 
CHESSMASTER bietet insge¬ 
samt 12 verschiedene Spiel¬ 
stufen, welche sich natürlich in 
der Bedenkzeit auswirken. In- 


Es gab bisher noch kein 
Schachprogramm, bei wel¬ 
chem mehrGerüchte im Umlauf 
waren als bei PSION CHESS 
(PC). Schon bevor das Pro¬ 
gramm auf den Markt kam, 
sprach man davon mit Begrif¬ 
fen wie SUPER, UNSCHLAG¬ 
BAR und ähnlichen Worten des 
Lobes. Wem der Name Richard 
Lang etwas sagt, der wird ver¬ 
stehen, warum soviel Vertrauen 
in dieses Programm gesetzt 
wird. 

Richard Lang gehört zu den be¬ 
sten Schachprogrammierern 
der Welt. Die berühmten 
Schachcomputer der Mephi¬ 
sto-Serie, welche bei der Welt¬ 
meisterschaft 1985 die ersten 
3 Plätze belegten, wurden von 
Richard Lang programmiert. 
Nach dem riesigen Erfolg die¬ 
ses Schachcomputers, ver¬ 
sucht nun Richard Lang mit 
dem Programm PSION CHESS 
auch auf den Microcomputern 
einen neuen Rekord zu schaf¬ 
fen. Dieses Programm gibt es 
zwar bereits seit längerem auf 
den Computertypen Sinclair 
QL und Apple Macintosh, die 
neuste und stärkste Version 
dürfte jedoch die IBM-Version 
darstellen. 

Wie heute bei den meisten 
Schachprogrammen üblich, er¬ 
laubt auch PSION-CHESS zwi¬ 
schen einer 2D- und 3D-Dar- 
stellung zu wählen. Die 3D-Dar- 
stellung überzeugt durch Ihre 
hervorragende und klare Dar¬ 
stellung der Figuren, was al¬ 
lerdings nicht verwunder¬ 
lich ist, denn Psion QLführ- 
te die 3D Darstellung erst¬ 
malig ein. Da diese Dar¬ 
stellung den gesamten 
Bereich des Bildschirmes 


ausnutzt, werden neben der 
Grafik keine weiteren Optionen, 
Züge oder ähnliches angezeigt. 
Die 2D-Darstel!ung, welche 
nach meinem Geschmack et¬ 
was zu klein geraten ist, wird 
durch die Anzeige der Zugfolge 
sowie den möglichen Optionen 
unterstützt Besonders anspre¬ 
chend ist in beiden Darstei¬ 
lungsarten die Bewegung der 
Figuren gelungen. Wie von Gei¬ 
sterhand bewegen sich diese 
gleichmäßig über das Spielfeld. 
Die Zugeingabe erfolgt leider 
nur per Cursortasten. Eine Ko¬ 
ordinateneingabe ist leider 
nicht möglich, was das Nach¬ 
spielen von abgedruckten Zug¬ 
folgen etwas erschwert, 
ren Schachprogrammen er¬ 
laubt PSION nicht die stufenlo¬ 
se Einstellung der Bedenkzeit 
sondern lediglich die Wahl ei¬ 
nes entsprechenden Levels: 
Level 0: Anfänger-Modus, Be¬ 
denkzeit unter 2 Sekunden 
Level 1: 2 Sekunden Bedenk¬ 
zeit 

Level 2: 4 Sekunden Bedenk- x 

zeit 

Level 3: 6 Sekunden Bedenk¬ 
zeit 

Level 4: 15 Sekunden Bedenk¬ 
zeit 

Level 5: 30 Sekunden Bedenk¬ 
zeit 

Level 6: 45 Sekunden Bedenk¬ 
zeit 

Level 7: 1 Minute Bedenkzeit 
Level 8:1.5 Minuten Bedenkzeit 
Level 9: 2 Minuten Bedenkzeit 
Level 10:3 Minuten Bedenkzeit 
Level 11:4 Minuten Bedenkzeit 
Level 12: Gleiche Zeit wie Ge¬ 
genspieler 

Level 13: Schachprobleme, 
Mattsuche (unbegrenzt) 

Bei einigen Turnieren gegen 
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^menschliche Spieler, zeigte 
sich das Programm wie vermu¬ 
tet sehr spielstark. Insbeson¬ 
dere bei Bedenkzeiten ab 15 
Sekunden konnten wir Ama¬ 
teur-Spieler nicht mehr mithal¬ 
ten. Wie das Programm aller¬ 
dings gegen das spielstarke 
Chessmaster aussehen wird, 
werden wir später sehen. Übri¬ 
gens, auch der Anfänger 
braucht keine Angst zu bekom¬ 
men, denn in Stufe 0 paßt sich 
das Programm in seiner Spiel¬ 
starke dem Gegner an. 

An Komfort bietet das Pro¬ 
gramm eigentlich alles, was 
sich der Schachfreund nur 
denken kann. Schachuhr, Sei¬ 
tenwechsel, Zug vorwärts, Zug 
rückwärts sind nur einige Stan¬ 
dard-Funktionen. Relativ selten 
sind die Optionen AUSDRUCK, 
HANDICAP und ODER. Die Op¬ 
tion AUSDRUCK erlaubt das 
Protokollieren des Turniers auf 
Drucker. Mit HANDICAP kann 
man wählen, ob die Bedenkzeit 
des Spielers vom Programm 
genutzt werden soll, um weitere 
Stellungen zu berechnen. Die 
Funktion ODER nimmt den letz¬ 
ten Zug des Computers zurück 
und setzt dafür den nächstbe¬ 


sten in der Bewertungsliste. 
Neben dem Spiel gegen den 
Computer kann PSION auch als 
Schiedsrichter eingesetzt wer¬ 
den. Das bedeutet, daß zwei 
menschliche Spieler gegen¬ 
einander antreten können und 
PSION lediglich als intelligen¬ 
tes Schachbrett benutzen. 

Wie inzwischen üblich wird 
auch PSION CHESS mit 50 be¬ 
kannten Turnieren zum Nach¬ 
spielen geliefert. Durch die Op¬ 
tion PARTIEN läßt sich jederzeit 
ein solches odereine neue Par¬ 
tie abrufen oder abspeichern. 
Das Handbuch, welches., in 
Deutsch und Englisch ge¬ 
schrieben ist, gibt genauer 
über die einzelnen Partien und 
deren Gegner Auskunft. 

Alles in allem gehört PSION 
nicht nur zu den spielstarksten 
Schachprogrammen sondern 
auch zu den komfortabelsten 
auf dem Markt. Frank Brall 


Programm: PSION CHESS, 
System: IBM-PC, Sinclair 
QL, Apple Macintosh, Her¬ 
steller: PSION, Bezugsquel¬ 
le: u.a. Leisuresoft, Kreisstr. 
21a, 4600 Dortmund 30 


Das zwölfte Turnier: 

CHESSMASTER 2000 (IBM) 

gegen PSION (IBM) 


Mittlerweile ist es soweit, die 
kleinen 8-Bit-Rechner sind 
diesmal nicht mehr in unserem 
Turnier vertreten. Da Schach¬ 
programme sehr stark von der 
Verarbeitunggeschwindigkeit 
des Microprozessors abhängig 
sind, ist zu befürchten, daß ein 
8-Bit-Rechner wohl kaum noch 
ASM - Champion werden kann. 
Ob diese Behauptung zutrifft, 
wird sich in den nächsten Tur¬ 
nieren zeigen, denn einige 8- 
Bit-Computer haben sich be¬ 
reits angemeldet. 

Diesmal hat CHESSMASTER 
keinen geringeren als PSION 
zum Gegner ausgesucht Daß 
mit PSION CHESS nicht zu 
spaßen ist, kann sicherlich der 
oben abgedruckten Vorstel¬ 
lung entnommen werden. Allei¬ 
ne der berühmte Name des 
Programmierers „Richard 
Lang“, welcher bereits mit den 
Schachprogrammen in den 
Mephisto-Schachcomputern 
Maßstäbe gesetzt hat, beein¬ 
flußte diesmal unsere Wetten 
enorm. Die Redaktion war ein¬ 
stimmig der Meinung, daß 
CHESSMASTER 2000 keine 
Chance gegen PSION haben 
würde, schließlich hat es Im 
letzten Turnier nur mit Glück 
den Zweikampf gegen das 
Spectrum-Programm COLOS- 
SUS 4.0 gewonnen. 

Wie immer sorgten wir auch 
diesmal wieder für gleiche 
Spielbedingungen. Das Pro¬ 


gramm CHESSMASTER wurde 
auf 40 Züge pro Minute einge¬ 
stellt und hatte somit eine mitt¬ 
lere Bedenkzeit von 15 Sekun¬ 
den pro Zug. Bei PSION wurde 
Niveau vier gewählt, was eben¬ 
falls einer Bedenkzeit von 15 
Sekunden entspricht. Selbst¬ 
verständlich verwendeten wir 
bei PSION den Turniermodus, 
was bedeutet, daß die Bedenk¬ 
zeit des Gegners ebenfalls ge¬ 
nutzt wird, denn auch Chess¬ 
master nutzt die Bedenkzeit 
des Gegners aus. 

Das erste Spiel wurde von 
Chessmaster mit dem Bauern¬ 
zug C2-C4 eröffnet. Da beide 
Gegner mit einer umfangrei¬ 
chen Eröffnungsbibiliothek 
ausgestattet waren, benötigten 
diese kaum Bedenkzeit für die 
ersten Züge, ln den nächsten 
Zügen fiel auf, daß PSION er¬ 
heblich schneller reagierte als 
sein Gegner Chessmaster. Dies 
wunderte allerdings keinen von 
uns, denn wir waren der Mei¬ 
nung, PSION hat die Situation 
voll im Griff. Leider mußten wir 
im weiteren Verlauf des Spieles 
immer wieder feststellen, daß 
wir mit unserer Meinung nicht 
ganz richtig lagen. Zwar ver¬ 
suchte PSION mit angreifen¬ 
den Figuren den Gegner zu be¬ 
eindrucken, konnte jedoch sei¬ 
ne Atacken nicht richtig anbrin¬ 
gen.Obwohl es PSION schon in 
den ersten Zügen gelang, sei¬ 
nen Gegner ins Schach zu set¬ 


zen, verschlechterte PSION 
seine Stellung zusehends. 
CHESSMASTER reagierte auf 
die Angriffe mit geziehlten und 
offensichtlich auch überlegten 
Schlagzügen. Im weiteren 
Spielverlauf verlor PSION viele 
wichtige Figuren, dagegen 
konnte CHESSMASTER seine 
Stellung mehr und mehr stabili¬ 
sieren. Obwohl wir mittlerweile 
alle sahen, daß PSION keine 
Chance gegen CHESSMA¬ 
STER hatte, hofften wir den¬ 
noch auf die Wende. 

Die Wende kam nicht mehr, 
CHESSMASTER setzte PSION 
im 58. Zug Schachmatt. Damit 
hatte wirklich keiner gerechnet, 
schließlich stammt PSION 
doch von Richard Lang, dem 
Programmierer des Weltmei¬ 
sters MEPHISTO. 


Im Rückspiel wählten wir die 
gleichen Bedingungen, ließen 
jedoch diesmal PSION das 
Spiel beginnen. Auch hier 
zeichnete sich ab, daß CH ESS¬ 
MASTER einfach überlegt han¬ 
delte und PSION keine Chance 
hatte. Bereits nach 37 Zügen 
wurde PSION durch Schach¬ 
matt besiegt. Obwohl PSION in 
der Endphase beider Spiele die 
gesamte Bedenkzeit nutzte, 
manchmal sogar überzog, 
konnte es in keiner Situation 
zur Gefahr für CHESSMASTER 
werden. 

Ehrlich gesagt, ich bin ge¬ 
spannt, ob überhaupt noch ein 
Schachprogramm in der Lage 
ist, CHESSMASTER zu bezwin¬ 
gen. Wir werden es sehen ! 

Frank Brall 


CHESSMASTER 2000 
bleibt unser Champion 

Lieber Schachfreund ! Natürlich präsentieren wir auch diesmal 
wieder die Zugfolge zum Nachspielen der Partie. Da beide Spiele 
der Kontrahenten sehr interessant waren, drucken wir beide Zug¬ 
folgen ab. Hier das Original-Protokoll von PSION: 



C8 MATT 


2» Partie 


■Pumi.M i j 




F2XG2 ++Matt 


74 



































Kleinanzeigen in 




Die Besten für den C64 - Z.B.: 


mm& Orange mMmb Jack»S5d824 Up Perisc m DSD. Tag 
Team WrestÜng 36/24. Münder onth* Atlantic 53/38. Sailing 4565. 
Consultant 085. Cesmic Shock Absorber 41 d/28d, Dia Urkunde 53d/ 
4Sd. DeubleTaka 31 d/21 d. 5th Axis 45/29. Gaunttet II38/24. In the 
Eagles Nest 39/28. The Pirtes Tale K21. Lavhthan 35/27d. Mutants 
31i21d. PHM Pegasus 45/35. President 45/31. Last Ninja53/36. 
Roadw2000 D49. SMmq Affair 45/31. Sword of the Samurai 41/ 
29. The P&wn 053. Top Gun 41d/29d. USAAF 099. Monopol 4569. 
bu^or Sports 45/2?. Gottusburg 038. Delta K31.221 Baker Street 
041. Leff Eriksort 28/21. The Great Escape 41/28. Munter of Miami 
K21 .Kampfgruppe 056. Robot Recals 071. SOS Kl 9. Short Circuit 
31d/21 d. Sharaof Spring 059. Hopeiess 42/28. Nosfentu K31. Sai¬ 
gon 41/29. tnsp. Godget 41/28. Headcoach 45/31. Masters of the 
Urwerse II (Aoi.) 36/25. Hollywood Hijinx 081. Cross Check 4®M5. 
Submarine 041. Tonic 035. Archer* K31. Elevator Action 39/24. 

Vera Cruz Aff #45/29. StarRaiders II45/27. und viele aridere mehr! 
(d ■ dtsch.Anltg) DAC * Disketten-ZKassetten-Versien) 

Spiele und Programme fürC64 # 800X1, AnHga, Atari ST 
und Personal Computer: Fordern Sie die Liste f ür Ihr Gerät an! 

FUNTASTIC 

ComputerWare 


0 8000 München 5. Postfach 140209. Telefon 090-2899593 



Suche Tauschpartner. Habe stets 
neue Spiele da, von überall: Gunship, 
Judge Dreed ... Falls interessiert: 
Markovic Zeljko, 

Hofgut Entenfang, 

6484 Birstein oder 
06054/1421. 

Nur Disk!!! 


Suche zuverlässige Tauschpartner für 

064. Habe z. B. (Paperboy, Yie Are 2, 
Ghosts ’n Goblins (Data) Liste an: 
Markus Freund, 

Georg-Schäfer-Str. 70, 

8603 Ebern. 

Keine Anrufe!!! 



Vergleichen Sie die Preise, denn 


Top-Software zu Top-Preisen gebt es 

nur bei 

USS Software-Eilversand 


0-16/ 

+ 4 

C-S4 


Ghost’n Goblins 

C 19,95 

Dragons Lair II 

C 29,90 

Karate King 

C 19,95 

Firelord 

C 22,90 

Kikstart 

C 9.90 

Firelord 

D 31,90 

Pin Point 

C 18,96 

Fist II 

C 31,90 

Saboteur (64KM 

■4) C 27,90 

Gauntlet 

C 31,90 

Scooby-Doo 

C 24,90 

Gauntlet 

D 44,90 

Spiderman 

C 9,95 

Sky Runner 

D 34,95 

Traiiblazer 

C 19,95 

Terra Cresta 

D 31,90 

Turbo Tape 

C 18,95 

World Games 

C 33,90 

Tutti Frutti 

C 9,90 

World Games 

D 44,90 


C = Cassette D = Diskette 

Ihre Bestellung können Sie noch heute einfach telefonisch aufgeben oder fordern 
Sie kostenlos Informationsmaterial an! 


USS Markstraße 196 ■ 4904 Enger 
Telefon (05224) 5316 



TAUSCHE 


Hey Leute! Tausche Top-Spie!e! 
Schickt Eure Angebote an: 

Stefan Spindler, 

Hagstolz 14, 

7141 Oberstenfeid 

PS. Kaufe auch ein paar Spiele! z. B. 
Formula One Simulator[ 


* Tausch/Ankauf/Verkauf von 
064/128 Spielen! Liste etc. an 
Christian von Lehmden, 

Uhlenfeld 26, 

4700 Hamm 4 
nur Tape {!} 

* Nur gute und neue Spiele/Utilities 


Wer tauscht Spiele mit mir? Habe 
Spiele wie: Heart of Africa usw. 

Suche Reise ins Labyrinth usw. Listen 
an 

Markus Frowein, 

5630 Remscheid, 

Sensburger Str. 38 (nur C-64 Disk) 

Suche Tauschpartner für CPC-Soft 

Schickt Eure Listen an: 

Christoph Heine, 

Kohlrauschstr. 19, 

4450 Ungen, 

Tel. 0591/7862 
Antworte garantiert! 


Suche Tauschpartner für C-64 Games. 
Listen an: 

Sven Grapp, 

Potsdamerstr. 12, 

3003 Ronnenberg 

Ich besitze z. B. Antiriad, Destroyer, Ext. 
Leaderboard, Labyrinth ... ich suche: Si¬ 
lent Serv. the Big deal, Star Treck, 
Blood'n Gut. Dragon’s Lair II, Aliens ... 
*** Nur Disk- 


□□□□□□□□□□□□□□□□□ 

r-j Suche Tauschpartner! Brand- 
n new Stuff! Disks u. Listen an: j=j 

\-\ TL PLKA 053131 
n 7180 Crailsheim p- 

□□□□□□□□□□□□nnnna 


SuGhe Tauschpartner für neue und alte 
Games (u.a. Kriegs 4- Strategie) Listen 
an: 

Postlagernd 
Peter Bock 
7180 Crailsheim 


Tausche odör verkaufe Topgames 

auch für Einsteiger für C-64/nur Disk 
Tel 09231/72440 ab 14 Uhr. 


Suche Tauschpartner für C-64 (Disk). 

Habe Top-Games alles aus USA, 6BÜ! 
Melden bei: 

Michael Thiel, 

Th.-Heuss.-Str. 21. 

3180 Wolfsburg 1, 

Tel 05361/74568. 

Greets to: FCS, TMG, Megaforce, Rad, 
Mad 


Tausche und verkaufe Top Games für 
C-64 (Disk/Tape). Auch für Anfänger. 
Keine Listen, Melden bei: 

Y. Timmermans, 

Pierre Kempstraat 45, - 

6074 CN Melick {Holland) 

Tel. 04752/4044 


Suche zuverlässige Tauschpartner für 

Software nur CPC464 (Tape/Disk) Liste 
an 

Manuel Koch, 

Aflmendweg 188 

CH-5635 Rickenbach (Schweiz) 




c16chris 
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Alfred Heinrich Itter 
Glass House Games 
Postfach 1202 
3582 Felsberg 
Tel.: 05662/4513 


SPECTRUM 

Grange Hill 
Sutch Hard Guy 
Hardball 
Spsce Ha r rier 
Vampire 
Nether Earth 
Contact Sam Cruise 
Dragon'sLair !l 


^lass 


o 


FootbalJer of the Year 
Impossabali 
Mutamts 
Serfs Tale 
Shado'.v Skimmer 
Starglider 
Uchi Mata 
30 Games 


(Kassette) 

30 DM 
24 DM 

27 DM 
24 DM 

8 DM 
30 DM 
26 DM 
26 DM 
8 DM 

28 DM 

29 DM 
29 DM 

8 DM 

29 DM 

30 DM 

29 DM 

30 DM 


SCHNEIDER PC & IBM 

(Kompatible Disks) 

Database Manager 90 DM 

Word Perfect Junior 290 DM 

Mindreader Executive 140 DM 

Cvrus II Chess 60 DM 

Winter Games 60 DM 

Summer Games II 60 DM 

Silent Service 60 DM 

Weitere Sch ne de r- P C b z w IB M (u 
Kompatibte^Software aut Anfrage 1 

SCHNEIDER PC&IBM 

(und KOMPATIBLE) 

Eüulderäash I oder II 
Silent Service 
Solo Right 
Starglider 
Fleet Street Editor 
Weitere Schneider-PC im IBM mnc 
Kempati dI eVSoftware auf Anfrage! 

COMMODORE 64 Kass./DrsK. 

Colleen. Music 

Campendium - /SO DM 
Repton 3 32/47 DM 

Speech 32/33 DM 


Englische Ware! 
Schottische Preise! 
Deutscher Service! 


(Disks) 
32 DM 
75 DM 
62 DM 
62 DM 
520 DM 


The Legend of SindDad 32/33 DM 
Short Circuit 27/45 DM 

Empire of Kahn 8/ - DM 

Leviathan 32/47 DM 

The Pawn - 755 DM 

Boulderdash Constr Kit -/47 DM 
SCHNEIDER Kass./Disk. 

ROM-Box (Modul) 130 DM 

Annafs of Rome 42/56 DM 

International Karate -J47 DM 

The Pawn 62/ - DM 

Stargiider 47/ - DM 

BBC/ELECTRON Kass./Disk. 

Repton 3 32/47 DM 

ATARI ST Disks 

Stargiider 75 DM 

OCompiler 62 DM 

Sinclair QL Disks 

Lattice C Compiler _ 303 DM 


Überzeugt ? Najogo! 

Dann fordert doch einfach 
unsere Preisliste an (gegen 
1,30 DM in Briefmarken), 
und a b geh t die Post an 
GLASS HOUSE GAMES! 


Übrigens: GLASS HOUSE-PreSse sind Endverkaufspreise (inklusive Porto und Verpackung), 
Ihr zahlt bei Vorauskasse (Scheck, bar oder per Überweisung) keine weitere Kohle, kapito. 
Hier unsere Bankverbindung: Stadtsparkasse Fetsberg, BLZ 52051555, KontoNr. 347765, 
Achtung! Adresse und Gomputersystem bitte deutlich angeben! 


MSX - MSX - MSX * MSX - MSX 

Für MSX 1 habe Top Programme nur 
3,5 Zoll Disk, Schreibt an 
KL Gerngroß, 

Käfertalerstr. 35, D-6800 Mannheim 1, 
Es wird jede Anfrage beantwortet! 


ACHTUNG C-64!! 

Suche Tauschpartner habe Topgames! 
Listen an: Peter Berger, 

Marler Str. 173, 4650 Gelsenkirchen 
Antworte garantiert! 

Suche zuverlässige Tauschpartner für 

Software C-64. Habe Gauntlet 1 ll 2, 

Aliens, Avenger. Schreib an 

Reiner Asmussen t 

Rappenweg 10, 7730 Viilingen 

oder Ruf: 07721/7858 

nach Reiner fragen! 


Tausche Software für CPC464(nu^Ta- 
pe)^ Habe viele Top-Games. Schicki Eu¬ 
re Listen an 
Axel Schmid, 

Friedrich-Ebert-Str. 92, 

6918 Neckarsteinach 


Tausche PGR für CPC 464/664/6128 

auf Disc 4- Tape. Habe 200 PGR. Ver¬ 
kaufe Original-Games auf Kassette. Li¬ 
ste + Wünsche an 
Tilo Essig, 

Gochsheimer Str. 38, 

7519 Flehingen 
Tel, 07258/7354 


Tausche Top-Games für Schneider 

Schreibt an: 

Sascha Kimpel, 

Am Anger 11a, 

7500 Karlsruhe 21 oder 
Tel. 0721/571846 ab 14 Uhr. 

100% Antwort. Bitte schickt Eure Listen 
gleich mit. 


* * * Schneider CPV 

Tausche Topgames auf Tape/Disc. 
Schickt Eure Listen a: 

Patrick Hoppier, 

Ansetmentstr. 20, 

7600 Offenburg 
Bis dann!!! 


C-64-Besitzer sucht Tauschpartner für 
Software auf KASSETTEN: Schickt Eu¬ 
re Listen an: 

Marco Jlchmann, 

Kreuzstr. 21, 

4500 Osnabrück oder 
Ruf: 0541/75777(18 - 21 h) 


** Tausche und Verkaufe Super 
Games** 

Indoor Sports, Trivial P, Tass Times und 
aufgepaßt für 15,- DM Defender of the 
crown ** 

Oliver Hoffarth, 

GustawKfrchhoff-Str. 8 
4680 Heidelberg 
*"* O 64 - Disk *** 


ATARI 800 XL: Suche und tausche 
Software. Verkaufe Originalspiele: 
Hacker, Jump, Jet, One man and his 
Droid, The last V8 und Fighter Pilot. 
Wilfried Heyen, 

Jansenweg 5, 

2993 Bockhorst. 


VERSCHIEDENES 


Wer kann mir die deutsche Anleitung zu 
Lords of Midnight schicken? 

Jürgen Heinrich, 

Lukasstr, 13, 

5024 Pu (hei m 4 


Achtung! Wer hilft einem an seine Woh¬ 
nung gebundenen und dem sein einzi¬ 
ges Hobby der C-64 ist, ohne GegenL 
mit ein paar Spielen auf Diskette. 

Bitte an: 

R. Csehan, 

Hedinweg 6, 

2300 Kiel 1 


Computerfreak!? Riskieren Sie DM 
7,50? Auf Kto.-Nr, 24 503 bet Volksbank 
Rosenheim e. G. (BLZ. 71 190 000)! Sie 
werden sich wundern! 


Suche die ASM-Hefte von 3/86 bis 7/86 
(gut erhalten), 

Lars Neumann, 

Sohnreystr. 18, 

3000 Hannover 1 


Suche dringend kompl. Auflösungen 
für Micro-Gen’s "Everyone’s a walty w 
und LL 3 Weeks in Paradlse“. Zahle oder 
tausche! Antwort an: 

A. Schröder,. 

Wismarer Str. 16 T 
3330 Helmstedt 


I think you know the year 1941 !!! 

Also I think that you know us!M We are 
radwar of the light circle! 

Postlagerkarte 040201 C, 

5138 Heinsberg! 

We have all the new stuffü! 


C-16/116/Plus 4-USER 

Suche Commodore Sonderheft mit 
Schaltplan der Großtastatur für den 
Gummieumel (C-116). Organisiere Ori¬ 
ginal C-Tatstatur für 20 DM (94 Tasten) 
auch Kopie. Verschicke außerdem 15 
Superspiele bei 10 DM Vorkasse. 
Chess, Ganymede, Alien, Overrun 
u.v.m. Wo gibt es noch Clubs in Köln 
oder USER, die den Super-Club suchen 
? Mit Spielbörse (auch Tausch). 

Heinz Schmidt, 

Appelhofplatz 3-5 
5000 Köln 1 
Tel.: 02211/211577 

P.S. Alle Spiele auf Kassette, suchen 
noch 64K Programme. 


C-16 (64K) 

Ich habe Brenner + Eproms, Wie muß 
ein Programm in’s EPROM, damit es 
läuft? 

Siegfried Gerken, 

Karnkenhaus, 

2058 Lauen bürg 
Erstatte Kosten !!! 

Hilfe SH 

Komme nicht über die 3. Ebene von 
Ghost-Town (Kingsoft) hinaus! Wie geht 
die Mauer weg ? System PLUS 4, 
Claus-Peter Stein, 
im Lott 3, 3420 Herzberg 4 

Verkaufe ATARI 2600 mit 2 Joysticks 
A 12 Kassetten + Computeraufsatz, 
VP 450 DM, Schachcom. Super System 
3 VP 100 DM, Stephan Weber, 

Am Alcher Berg 22, 

5905 Freudenberg 

Hilfe! 

Wer Schenkt mittellosem Schüler einen 
Plus 4 und/oder eine Floppy 1541 ? 
Bitte ruft 04554/2495 und verlangt Olli, 
bezahle das Porto! 


Für C16/116/Plus 4 kostenlos! 

Infos - Tips - Angebote - Um¬ 
bauten! 

*** vom Computerfachmann *** 
Erweiterungen + Reparaturen, 
Noch Fragen? Freiumschlag an: 
Elektronik-Technlk-Peters 
Tannenweg 9 
D-2351 Trappen kamp 


KONTAKTE 


CI6/116/+ 4 USER-CLUB: 

V. Huppert, Ferlingsweg 15, 

4150 Krefeld 1 

Für Anfänger + Fortgeschrittene. 
Info gegen 50 Pf, Porto. Tests, 
Berichte, Programmierkurse, 
Sammelbest. Programme! 

C-16 Einsteiger sucht Tausch¬ 
partner, Auch für Plus 4. Bitte 
schreibt an: 

Markus Koette, 

Schluot 12. 4407 Emsdetten 
Ich beantworte jede Zuschrift! 

Tausche und verkaufe Software 
für Commodore C-16/Plus 4. Kas¬ 
sette oder Disk. Suche gebrauch¬ 
ten Monitor oder tragbaren TV im 
Tausch gegen Software! Tel,: 
04263/8333 

Freitag 18 Uhr bis Sonntag 18 
Uhr, 

Tauschpartner gesucht 

Tausche Software CPC 664/6128 
(nur Diskette).Schickt Eure Listen 
an: 

Christian Schubert, 

Am Warthberg 8, 3254 Emmert¬ 
hal 2 

Tel.: 05157/457 

Club-New*Club-New*Club-New 

Commodore C-16/116/Plus 4, 
C-64» LV\SER, ATARI, Hewlett 
Packard; Entwicklung und Ver¬ 
trieb von Software und Hardware. 
Tips, Hilfe, Kontakte, tricks, Ver¬ 
kauf von Mitgiiedersoftware; 
ALLROUND SOFTWARE 
PRODUCTIONS 
Königstr. 37 A, 7144 Asperg 

PLUS/4 - C-16-Anwender 

Einsteiger: endlich ein Club spe¬ 
ziell für uns. Info beim HRC e.V, 
Laschinsky, 

Bauerland 15, 4800 Bielefeld 1 


Neu: 

GAMESOF7 (Inh. Karl-Heinz Mund) 

Neu: 

mit 

Hospitalstr. 6, 6450 Hanau, Tel 

. 0 6131/25 23 81 

mit 

Laden 

HOTLINE tägL von 10-18 Uhr, Samstag 104 3 Uhr 

Laden 


Spiele- und Anwenderprogramme 

i für alle Computer 



C-64 lieferbar 

Disk 



Kampfgruppe 

89,- 



Rings of Zilsin 

109,- 



Shard of Spring 

109,- 



Imperium Gafacticum 

109,- 



Wizzard Crown 

109,- 



Freeze Frame MK III 

137,- 

► 


Atari XL 




Kampfgruppe 

109» — 



Imperium Gaiacticum 

109,- 



Wizzard Crown 

109,- 



Schneider 




Nemesis 

39,-/ 54,- 


Auch jede 

i Menge Anwendungsprogramme und 

viele, viele Spiele mehr. 

Fordern 

Sie unsere Liste an, bitte legen Sie 1,30 DM 

in Briefmarken bei, Lieferung per 

Nachnahme 5, - + Porto 1,50. Bitte unbedingt Computertyp angeben! 











BIETE 

HARDWARE 


NEUHEITEN 
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Verkaufe Commcdore C-16, Hand¬ 
buch, BASIC-Kurs, kaum benutzt, DM 
120,- VB, Tel: 0431/729104 


ATARI 800 XL + REC, XC 11 +20 Top 
Spiele + 1 Joystick + Buch alles nur 
300,- DM, 

Fatos Derwisi, 

Bergstr. 7, 7307 Aichwald 5 

Plus 4 + Floppy 1551 + Datasette 
“Turbo Data 1 ' + Quickshot II + div. Angebote unter Tel 
Spiele auf Disk u. Kassette für nur 500 t « 

DM. VB komplett zu verkauf, wg, Sy¬ 
stemwechsel auf Floppy & Datasette 
noch Garantie. 

H. Reiche, Gartow, 05846/1831 


Verkaufe 8 Monate alte Thomson MO¬ 
SE + Floppy + Literatur + Zubehör für 
550 rDM„ Neupreis 900,- DM. 

Tel. 07394/1369. 


Das Programmiererteam von HAR 
GON und TRONIC sucht fähigen Graf! 
ker für ST aus dem Raum Straubing 
Zuschriften an: 

Klaus Küchler, 

Brucknerstr. 4, 

8440 Straubing 


Verkaufe ATARI 800 XL + Floppy 
1050 + Data 1010 + kleinen Ferns. + 
Bücher + Spiele auf G. u. D. Alles kaum 
gebraucht nur 800,- DM 
Tel 05659/7011 - Preis VB 


Spectrum und GL-Club Wesel 

Der Club für alle User. Z. Z. 15 r DM Jah 
resbeitrag. Info bei 50 Pf. Rückum 
schlag ab Lorbeerweg 5, 4230 Wesel 


C-16/116/Plus 4** *C-t6/116/Plus 4 
USER-Port mit 6522 nur 45,- DM 
USER-Port Centronics 55,» DM 

Kass. Kopiermodel 69,-- DM 

Disketten 2D 10 St. 9,90 DM 

Drucker ab 199,- DM 

Info: Willi Keßler-Elektronik 
Ruprechtsstr. 14, 6736 Edesheim, 

Tel.: 06323/7114 (nach 17 Uhr) 


ATARI 800 XL + Datasette + 6 Spiele 
neuw. nur 275,- DM. 

Christian Meier, 

Kolpingstr. 28, 8017 Ebersberg 


Spectrum User Club Wuppertal nimmt 
noch Mitglieder auf! Info gegen Rück¬ 
porto von 
Rolf Knorre, 

Postfach 20 01 02, 

5600 Wuppertal 2 


□□□□□□□□□□□□□□□□□ 

I! *** Für CI6/116/PLUS 4 “* L 

zJ 3 + 1 Software in - 

z CI 6/116 198 DM- 

I 3 + 1 Dito in Deutsch 248 DM 
id Umbauset CI 6/11 6 64K 50 DM Lj 
LL Umbau Ci 6/116 64K L 

- m. Gar. 100 DM L 

_ LOGO für C64 159 DM: 

_ Jetzt 49,50 DM Ld 

jj Elektronic Datasette L 

nur 98,50 DM ; . 
Lj Eiektronik-Technik-Peters ' . 

Tannenweg 9, 2351 Trappen- ^ 

□ kamp □ 

LJ □□□□□□□□□□□□□□□□ 

Verkaufe 2-Color-Prinier CITIZEN 
IDP-560 für Commodore-Computer: VB 
280,- DM inc, 2 Programme für C-16- 
Anwender: ACE, KING-SiZE 
Tel.: 0751/92972, Frank Hamberger 


Verkaufe ATARI 800 XL mit Disketten 
laufwerk und Daten recorder + 35 be 
spielten Disketten. 

Jürgen Kaiser 
Tel. 0711/832177 


ZX Spectrum 48K Kempts. Joystick - In- 
terf. Quickshot II Bücher, Beta Basic 1,8 
und Spiele (Winter Games, Rambo, Ha- 
luga Chess..) für 300,- DM zu verk. 
02103/87618 


* * * C-64 * * * C-64 * * * C-64 

Verk. C-64 + Floppy 1541 + Speeddos 
(1 aZust., 1 J. alt), incl. div. Softw. + Ab- 
deckh. + Lit. VB 850,- DM 
V. Pietrzak 
Tel. 0241/87652 
Mo - Fr 10 - 16 Uhr 


Verkaufe C-64 + 1541 + Prilileg 

lOOMPIOOz/s + Speeddos Plus + Po¬ 
wer Cartridge + Datasette + 175 Disk 
+ 40 Hefte 64, Happy, ASM u. a. NP 
4000,- DM. VB 2200,- DM. Phone: 
05121/512603 nach 17 Uhr 
Stephan Veri. (oder Tausch gegen 
Amiga) 

Verkaufe Atari 2000 + Netzgerät + 9 
Ataricassetten. Neupreis 700,- DM VHB 
350,- DM. 

Tel. 05241/12478 (14 Uhr) erreichbar. 


Verkaufe C-64, 1541,1701 Monitor, Da- 
tas., MAS 801, Joystick, diverse Anlei¬ 
tungen, ca. 800 beidseitig randvolle 
Disk, in Boxen. Wegen Hobbyaufgabe 
nur kompl. VB 3400,-. 

Anrufe ab 19 Uhr unter 
030/2112417 


VC-20 Freunde aufgepaßt: 

Ich verkaufe eine 32K-Erweiterung um 
schaltbar von 3K-32K. 

Preis: nur 100 DM! 

Tel.: 02565/2997, Martin verlangen 


Verkaufe CI6 +64KB, Datasette, 50 
Spiele, Joystick, Bücher!!! 

Preis nach Vereinbarung! 

Angebote an: M. Lammei, 

Faiterweg 11, 4450 Lingen 

Verkaufe Commodore C-16 + 64KB + 
Floppy 1515 + Datasette + 60 Spieie 
(favourite 4) + Joystick + Netzteil (na¬ 
gelneu), alles zusammen für 500 DM 
TeL: 04821/85639 wird u.U. zugesandt! 


Verkaufe Citizen Color Computer 
Printer 2 Monate alt mit Direktanschluß 
an C-64. Ruft an unter der Nummer 
07725/3832. 

Ruft an an 18 Uhr. 


Verkaufe Drucker VC-1 525 und defek 
te Floppy 1541 gegen Höchstgebot. Bit 
te schreiben an: 

Stefan Sommer, 

Zum Felde 16, 

2205 Bokel 


PLUS 4 + + PLUS 4 + + PLUS 4 
Datenfernübertragung jetzt nur 
ein Kinderspiel. 

DFÜ Komplettanlage bestehend 
aus Adapter, Modem (ohne FTZ.- 
Nr.) und Supersoftware. Wählen 
von der Computertastatur: 

* WAHLWIEDERHOLUNG 

* AUTOANSWER 

* MAILBOXBETRIEB 
* *229,- DM ** 

Ihr DFÜ-Speziaiist 

GUSS DATA CONNECTION, 

Tel.: 02723/6679 


Verk. Atari 130 XE + Floppy 1050 + 
Datasette 1010 + 70 Disks + 30 Kass,, 
+ ca. 20 Zeitschr. + 2 Joy + Buch 
Preis: VS 
Tel. 02152/519151 


■lI » -uL* UL«* -J> UL* h -.y vU 

#7^ #7% "T* 7' 

* CI6/116 RAM-Umbau 64 * 

* KBYTE * 

(T in 1. Tag für 100 DM nur bei mir (T 

* kostenl. Durchs, auch Reparatur ' 

* ** beim Computerfachmann ** ' 
(f Noch Fragen? Freiumschlag an: . 

* Eiektronik-Technik-Peters 

* Tannenweg 9, 2351 Trappen- (f 

% j 

"if Ut" "4* "Ir --t* 1 -4" "J; "A* 

■nr“ "Ti ■ # T* -T* # t ,b *** » "T* -T" 


Schneider CPC 464 mit Farbmonitor 
Floppy, Tisch, Joystick, über 90 Spielen 
Büchern und Zeitschriften, NP 4500, 
DM für VB 1800.- DM zu verkaufen. 
Tel. 07471/71928 


***** C-64 ***** C-64 ***** Verk. 
C-64 + Floppy 1541 + Speeddos (1a 
Zust., 1 J. alt) incl. div. Softw. + Lit., 
Diskbox, Abdeckh. 

VB 850,- DM. 

V. Pietrzak, 

0241/86752, 

Montag - Freitag 10 - 16 Uhr. 


Verkaufe C-16 wegen Systemwechsel. 
1 Joystick. Jede Menge Spiele (z. B . To- 
redorun, Yie are Kung FJ, Winter Oiy.) 
C-16 180,-DM, Spiele 3 - 18 DM. 
Anrufen ab 17 Uhr. 07751/6450. 

Nachn. Porto 4-10 


Tomahawk/Atari Cass. 34,95/Disk. 49,95 
Bei dieser realistischen Kampfhubschraübersimulation 
der Extraklasse müssen Sie sich erst fliegerisches Kön 
nen aneignen, bevor Sie Ihre ersten Kampfeinsätze 
fliegen! Super-Grafik und Sound gehören zu diesem 
Topprogramm! 




MSX Cass Disk Macross 

Skooter 34,95 54,95 Atari XL/XE 

inca 29,95 39,95 Fight Night 

Courageous Perseus 29,95 39,95 Smash Hits 7 


phiiiii 
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Chopper/MSX Cass. 34,95 

Genau wie Tomahowk ein 
Kampfhubschraubersimulator der 
Spitzenklasse. Dieses Programm gehört zu 
den Spitzenspielen für Ihren MSX. 


Unsere Super Lieferbedingungen 

Wir liefern Ihnen Spitzensoftware frei Haus - ohne 
zusätzliche Portokosten oder Nachnahmegebühren 
Auch ist kein Mindestbestellwert vorgeschrieben. 
Fordert noch heute unsere umfangreichen, 
kostenlosen Kataloge an. 
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m Für CI 6/116/Plus 4 Preiswert m 

□ Turbotape Super (64K) 19,50 DM ■ 

■ Elektronik Datasette 

98,50 DM ■ 

a 3+1 

Software J 

Englisch 

198,00 DM ■ 

B 3 + 1 

Software ^ 

Deutsch 

248,00 DM a 

■ Plus 4 geprüfte Ware 

298,00 DM ■ 

■ Plus 4 dito deutsch 

348,00 DM ■ 

■ Floppy 1551 Restp. 

389,00 DM ■ 

Eiektronik-Technik-Peters 

? Tannenweg 9, 2351 

Trappen- 5 

pg kamp 

□ 
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Commodore 16/116/Plus/C-64 

Datasetten-Kopf-Justier-Lautsprecher 
zum Abhören der Datasette: gut geeig¬ 
net, Bausatz mit ausführlicher Bauanlei¬ 
tung 15 DM t UMBAU 20, DM. Info ge¬ 
gen Rückporto: 

Klaus Gerdes, 

Funnix, Siedlung 2, 

2944 Wittmund 2 
Tel.: 04948/783 


****‘Neuheit für C16/ + 4. 

Kopieren von Cassetten program men 
jetzt endlich mit Zusatzgerät möglich. 
Gratis Info: 

Christian Götz 
Postfach 11 05 18 
6100 Darmstadt 


oooooooooooooccoo 


o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 


Ci 6 - DFÜ - C16 - DFÜ - C16 - 
DFÜ 

Datenfernübertragung wird zum 

Kinderspiel 1 

Erweiterungspiatine > USMOI < 
für CI 6/116 mit RS-232 und zwei 
UserpDTts für DM 138,-! 

Modem steckfertig mit passen¬ 
der Software (ohne FTZ-Nr.): 

* Wahl von der Computertastatur 

* Autoanswer 

* Mailboxbetrieb DM 146,- 
Speichererweiterung DM 44 r 
Guss Data Connection, 

TeL; 02723/6679 


o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 


ooooooooooooooooo 

Verkaufe 016 + Datasette + Joystick 
+ Buch + Spiele für 195 DM. Wenig 
Gebrauchsspuren, 

Klaus-Peter Ban ko 
Alte Poststr. 14 
4577 Nortrup 
Tel.: 05436/285 


C-16/116 Commodore C-16/116 

64-KByte Speicher-Erweiterung, Um¬ 
rüstservice inkh Rückporto und Bautei¬ 
len nur 59,- DM, 

Zusätzlich mit Speicherumschalter 
64,- DM, 

??? WO ??? 

Willi-Keßler-Eiektronik 
Ruprechtstr. 14 
6736 Edesheim 


Zu verkaufen: C-64 mit Peripherie, 
Software, und Literatur. Angebote an: 
Olaf Buck, Raithweg 25 T 
7060 Schorndorf 1 


Verkaufe wegen SystemwechseK 

Schneider CRC 464 + Monitor + Flop¬ 
py -h Drucker + 3 Disketten, Preis 
900 DM. 

Stefan Hoerster, 

Fliederweg 1, 5630 Remscheid 

C-16 + 64K + Datasette + Joystick- 
Adapter + ca, 50 Programme auf Tape 
(Yie are.Jnt. Karate, Saboteur usw.) + 
9 Bücher + 10 Sonderhefte + sonsti¬ 
ges evtl. 5 Disk ca, 100 Programme, VB: 
700 DM , 

Tel.: 0208/651962, THOMAS 


Verkaufe VC-20 + Programmierhand¬ 
buch + Spiele + Netzteil +. VC-20 
Handbuch (fehlen ein paar Setten) für 
nur 150 DM. 

Tel: 02565/2997, 

Martin verlangen! 

LIGHTPEN für CI 6/116/Plus 4 

erfasst jeden Bildpunkt und übergibt Pa¬ 
rameter ans Programm. 

Tel.: 02327/320396 ab 17 Uhr 

Verkaufe fast neuen C-16 mit Dataset¬ 
te, 2 Lernbüchern, BASIG-Lemkassette 
und 30 TOP-GAMES. Preis 300 DM 
oder tausche gegen G-64 mit Datasette! 
Tel.: 05923/5159 


SUCHE 

SOFTWARE 


Schweizer C-64 Besitzer sucht Softwa¬ 
re (Disk). Vor allem Theatre Europe. An¬ 
gebote an: 

Roger Linder, 

Bochenbülacherstr. 3, 

8172 Niederglatt 

SU. Das Strategieadventure - LORDS 
OF MIDNIGHT - für den C-64 
(Kass/Disk)! Nut mit Anl. und Tastatur¬ 
schablone! Angebote mit Telefonnr. an: 
O. Pöhner, 

Gabelsbergerstr. 6, 8630 Coburg 

C-64 Suche Top Games Tausch oder 
Kauf (auch Ausland). Schickt Eure Li¬ 
sten an: 

Paul, 

PLK-Mr. 123153c, 

4250 Bottrop (auch Cass.) 

Antwort 150%. Bis bald! 


II 
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TOP-Progranne schon ab 1,- 2,- 3,- DM! 



DER KATALOG 



Hallo Computerfreuiide, 
diesen Katalog solltet Ihr 
euch nicht entgehen lassen! 
Hier findet Ihr komplette 
Progratmnpakete schon ab 
5,” DM ! Einzelne Program¬ 
me sogar für 1,™ DM ! Ab 
sofort auch PubLD. SOFT f 
Heute noch schreiben ! 


TIPS & TRICKS 
ROUTINEN « 
LISTINGS! 

PROGRAMME AUS 
ALLEN 

BEREICHEN ! 

I-MMItM, ■ IH Fl tM »t IMIItm imifll 

MATHE,CHEMIE, 
LERNEN,SPIELE, 
ANMENDUNG.» 
jund . . und . . und . 


MATHE - 
PACK 


SO Programme 
aus allen Bereich, 
der Mathematik! 
Phantastisch! 


Nur 10,-1 Hur 1 



HEL I NE 


Dringen Sie per 
simuliertem Mo¬ 
dem in eine Daten 
b. ein! Stark ! 



PUBLIK 

DOMAIN 


25 deutsche (!) 

ProgrJ Bunt genu 
Spiel/Anw./Adv. 
etc.! SPITZE! 


Nur 1 



Kennenlernangebote! Gleich nitbestel 
len! (Bitte Uork.Schein/Scheck) Bei: 


MULTISOFT - R.SCHEITZA - ABT.ASM- 

HOLSTERHAUSERSTER. 331 - 4893 HERNE 1 
-Tel. 62323-52073 - Nur Versand 


Haben Sie Ihren 
C-16/116 schon 
auf 64 K aufgerüstet? 


Verkaufe wegen SystemwechseI! 

C-116 mit 64K-RAM (Steckmodul) + 3 
Bücher + Joystick + BASIC-Lernpro- 
gramm + 7 SPIELE; Neupreis ca. 530 
DM für 250 DM 
Tel. ab 18 Uhr 05484/1724 

Plotter VC 1520/4 Mon. zu verkaufen. 
V.S. 220 DM. 

Axel Hoelscher 
Altburgerstr. 69/1 
7260 Calw 
Tel,: 07051/20126 


Suche auf Deutsch Trivial Persuft, Zom- 
bl m. of Miss., Eis und Feuer und Mast, 
of Univ., Tarzan. 

Wolfgang Ziese, 

Quanteiholz 12 a, 

3000 Hannover 21 


Suche für Spectrum Multiface One, so¬ 
wie Programme The Quill, The ll!u, Stra- 
tor, The Patsch 
Winfried Peter, 

Mühlsfr. 23, 6300 Giessen, 

Tei. 0641/78297 


NEDN! 

Dann nutzen Sie schnell 
den Hardware-Service 
des Tronic-Verlages 

Unser Angebot: 64 K-Speichererweiterung 


» 1 a “vL* «Z" ■JL» «J-i« >i 1 j> mt# 

■^ 1 ' rfTi «rrv rfpe 

* SCHWEIZ VIDEOTEX C64/128 * 

* SCHWEIZ * 

X Der Testbetrieb ist beendet * , 

5 K 

Handel und Banken sind ange- T 
Z schlossen an VIDEOTEX * * 

* C64/128 können ohne viel Geld zu * 
bezahlen teilnehmen * Komplett- * 

. Anlage bestehend aus Hard- und (f 

* Software nur FR. 380 * 

T Info auf Anruf Tel.: 02723/6679 T 

T GUSS DATA CONNECTION 

* * 

iL» i.b hliP hilf *T-i -ktj! i.1 J »Tj »Tj ■.Tj* Ja 

C16/64K + Datasette mit Defekt, An¬ 
gebote unter; 

Tel.: 08081/4824 Anrufbeantworter - 
Rückruf garantiert am selben Tag! 


Suche Black-Jack Trainingsprogram¬ 
me für C-64 Händler angenehm. 
Karl-Heinz Richter, 

Mörikestr. 5, 7121 Walheim 

* * * Suche NIIDI-Software für C-64 * * * 

z. B. Midi-Softw.-Sequencer (Pro-16) u. 
a. Midi-Programme f, Midi-Synthesizer. 
Angebote an: 

Oliver Hollmann, 

Grevenhofstr. 33, 5750 Menden 1 


Ich suche wirklich gute Software für 

den ATARI ST "(Disk) und den C-16 
(Cass.). 

Speziell “Defender of the crown“ (Atari 
ST) und “Ghost ! n Goblins“ (C-16). 
Robert Brix, 

Südekumzeile 14, 1000 Berlin 20 


Bausatz - bestehend aus: allen Bauteilen und 
ausführlicher Anleitung, umschaltbar 64K/16K 
- geliefert in stabiler Hartbox. 

BesteiI-Nr.: HWS-1-16 (CI 6) 45,= DM + NN 
Bestell-Nr.: HWS-1-116 (C116) 45,= DM + NN 

(Bei Vorkasse + 2 ,— DM Versand, Ausland nur gegen Vorkasse, 
Bearbeitungsdauer bis zu 3 Wochen , Bestellungen bitte nur 
separat vom Software-Service!) 

Bitte Computertyp angeben! 

Tronic-Verlag GmbH 

Postfach 870 ■ 3440 Eschwege ■ Tel.(05651)30011 
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BIETE 

SOFTWARE 


Wer hat Deutsche Adventures für Atari 
800 XL und würde Sie mir überspielen? 
Habe Atlantis, Pyramdos 
Wäre auch an Tauschen interessiert, 
Axel Klos, 

Waldstr. 4, 

6682 Ottweüer 2 


FuR DEN COMPUTER ZUHAUS 


Suchen Sie Hard* oder Software für Ihren AT&RI 
80QXL oder 130HE Computer? Dann sind Sie bei uns an 
der richtigen Adresse! Wir sind die Spezialisten für 
diese Computer. Wir haben die richtige Software, das 
passende Zubehör, und unser Reparaturservice hilft 
Ihnen bei Problemen schnell und preiswert! 


C-16 Software zu verkaufen 

Sotitaire, 007, Froggy, Surround, City- 
Runner, Turmspringen usw, 20 Spiele 
auf Data und Disk für 20 DM. Schickt 
20-Mark-Schein an: 

Inge Tews, Kielerstr, 26 

2214 Bohenlockstedt und Ihr erhaltet 

sofort Eure Software! 


Verkaufe meine Games (17) für den 
Plus 4! Dabei: Winter Games! Nur alle 
17 im Paket! Tape! Angebote an: 
Michael Lamme! 

Falterweg 11, 4450 Ungen 
Porto nicht vergessen! 


Campy-Shop OHG 

Gneiseneustr. S 9 r 4330 Mülheim Ruhr 


ktri- ta-t«* ta-t ■« Uj* Uj» %.Lp -bAk" ■Jj»' "Jj* '4 I *4f* 

«Si "’i' 1 "T* 

* *** Für CI6/116/PLUS 4 *** * 

* Umbau CI 6/116 64K T 

. garant. 100 DM 

2 Umbauset CI6/116 nur 50 DM T 
2 Turbotape Super (64K) 

2 nur 19,50DM 2 

^ Plus 4 in Deutsch nur 348 DM 
2 Elektronikdatasette . 

2 nur 98,50 DM * 

f Floppy 1551 die Reste 389 DM T 

X LOGO für C-64 159 DM, T 

* nun 49,50 DM * 

2 Elektron ikTechnik-Petere 2 

2 Tannenweg 9, 2 

2 2351 Trappenkamp , 

5jS 

■JL» ^ J j m. j i J A - k II j - | - itTj ■■ T j j - U* x ml j 

T T m T m T “T T* ■T' J rT'T v T v T''rT 1 ' T* 


Statistik auf Spectrum 48K für nur 20, 
DM, Deutsches Adventure: nur 10,- DM 
Schein (o. Info mit Rückporto) an: 
Markus Lubert, 

Eckdorfer Str. 48, 

5040 Brühl 

Programme auf Kassette! 


C-64 4-0-16 + Plus 4 

Techn Mathe + Schulanw, + Gar 
fikprg. zu reellem Preis, wahlw 
Cass/Disk.- Dreieck-Volum., Bruch 
rechm, Vokabeln, Geschwindk., E 
Technik, Festigk., Zahnradber,, Hydro 
Pneunru, Kurvendarst,, Super-Grafikprg 
Pakete preiswert + gut. Katalog 1 DM- 
Briefmarke-Computertyp angeben!!! 
Softwareversand A, Ristau 
Peetzweg 9, 3320 Salzgitter 1 


Biete Spiele-Diskette für C-64 

Nur für Privatgebrauch, Erlesene Soft¬ 
ware zum Selbstkostenpreis. 10 DM 
(Vorkasse - Schein in Brief oder 
Scheck}. Am besten sofort bestellen 
oder Info-Material anfordern. 

Gert Kaczmarek 
Erkstr, 16, 1000 Berlin 44, 

Tel,: 030/6861534 


Neuste Software von England schickt 
50,- DM für 10 Disks (beidseitig) und Ihr 
bekommt neuste Soft!!! Kein Tausch, 
habe nämlich alles. Vertrauen gegen 
Vertrauen. 

COBRA, 

Po. Box 6, 

CH-4012 Base! 


Wer uns nich kennt, hat echt ver¬ 
pennt l 

Jetzt noch größeres Softwareangebot 
für alle gängigen Home- und Personal¬ 
computer. Brandheiße Hardwareange¬ 
bote. Alles zu coolen Preisen und Ver¬ 
sandbest., die stimmen. Gratislisten an¬ 
fordern: 

Titanic-Supersoft 
Simonsstr. 8, 5600 Wuppertal 1 
Tel.: 0202/306795 


******* PLUS 4 ******* 

Mercenary ; 

Mercenary-2nd City 

Bridge Head 

European Games 

Sports 4 

Winter Events 

10 Disketten 5.25“ 1D 

Fred Martschi n a Postfach 

3258 Aerzen 1, Tel.: 05154/1495 


Zu verkaufen: 

Software (ORIGINAL NEU!) 016/116/ 
Plus 4!!! Info gegen Rückporto bei: 
Joachim Seufferle 
Christallerweg 3, 7060 Schorndorf 1 


Neu: Original “Soccer Games“ für C-64 
Mangerspief mit 270 Spielern, Alle Ein 
gaben über Joystick, Spielstand si 
chem, Hi-score, Mannschaftsvergleich 
versch. Levels ... + Anl. in D. 20,- DM 
Info bei 
St. Schwarz, 

Solitudestr. 84h, 

7000 Stuttgart 31 


C-16/Ptus 4! Endlich! 

Digitalisierte Bilder auf dem G-16/Plus 4. 
2 heiße Dia-Show 1 s mit tollen Girls für 
nur 20 DM, Lieferbar nur gegen Vorkas¬ 
se und nur auf Diskette, Abgabe nur mit 
Aftersnachweis (18 J.) bei: 

Jürgen Roumen 
Eichenstr. 49, 4054 Nettetal 1 


VC-20 * * * VC-20* * * VC-20* * * 

Soft- und Hardware bis zu 90% redu 
ziert, Infos gegen 1,20 DM bei: 
Francisco Segovia, 

Nordwalderstr. 83 
9407 Emsdetten 


Achtung VC-20 Besitzer! 

Supersoftware zu unglaublichen Prei 
sen! Info kostenlos! 

XTRA Datendienst 
Colmarerstr. 57 
7000 Stuttgart 40 


Schnell • zuverlässig ■ preiswert 


ÄgöRjt Cratage; 

; fti(| Troubi« Qlii 


C16 Disk Cass C64 D?sk 

Hollywood Poker (Pius 4) 19. 9.90 Summer Games I 19,90 

C3J GAMES 1 (3 Spiele) 49. - 32, - Molecule Man 

Winter Oiympics 39. - Masterchess 

Jel Sei Willy (Plus 4) 39. - Spart at Kings 

MegaboFts 9.90 Handball Maradonna 

Molecule Man 9.90 West Bank 29, — 

Torpedo A3ley 9.90 Fight .Night 39,— 

Bandits at Zero 14.90 Short Circuit 45.- 

Pantc Penquin 19,- Double Take 49,- 34,- 

Robo Knight 19.- Spon Pack {6 Sperlspiele] 49. - 36,- yi 7 A" 

Indoor Scocc&r (Fußball) 29, - World Games 54.- 34,- viZA£ 

International Karate 29- löth Frs^ne (Bowling) 49.- 35 - viZA^ 

Karate King (Plus 4) 29,-’ Mutante " 54,- 32,- VIZA5 

Future Shock 29,- Gunship 59. - 49,- VlZAV 

Foothaller of [Jie Year 29.- Cameleon 56,- 36,- VIZAV 

Mercenary Compendium (Plusi) 54.- America's Cup 49.- 36,- Plane 

Achtung C15 Fans?! 

Sie smd da die CSJ GAMES 1 lSdt> Street Danger Dianonds, The Joily Good Fellow = 3 Spiele) Disk 49 - Cass 32 - 

CSJ TURBO TAPE * AZIMUTH TAPE (i^facJrerTurbo 4 Dalasetteneinsiekp^grainrr:) Siehe audi Testbericht ASM 2/37 Cass 25,90 


Cass C12S 

9.90 The Gast V 8 

9.90 Basic 123 (Compiler) 
9,90 Fi nanzbuch halt urig 

14,90 Amiga 

29, - Defender of rhe Crown 
19 _ Deep Space 
3ü' _ Winter Games 

_ EASVL GFtAPHiKTAEk£TT 
1024 ■ 1024 


H 


Indöör? Spurts- 

| f 1 |§ § § 2;6,,- •; l|§|f !| lÖiSdÖÖer:;;; ;• ^;$T; ;Amiga 

Liste anfordern — es lohnt sich! (für alle Computer — Typ angeben) 

Lieferung per Nachnahme/Scheck 9 « 

zzgl. 4,- Porta und Verpackung vivn 


CSJ COMPUTERSOFT J0NIGK * HANDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT * 
An der Tiefemi&de 27 f 3000 Hannover 1 * Tel. Besteü&emce 0511/88 63 83 
fiiesmuswah! an Software - sofort CSJ NEWS (Preislisten) anfordern ■ Computertyp an- 
geben. Mindestbestellwert 30,- DM. Versand: Vorkasse -2.SO DM. per Nachnahme +6.- DM 


Postfach 1573 ■ 3548 Arolsen 
® 0 56 91/33 66 


Cass. Disk 

usapüss 

^ :Cass.; 

Öisk 

■tnnfi 

ßÖböt;:^■ Kri§ htj $; 


Y:[U:YT. ; :'.-Y:-YY.Y 


5 Wipt^ : Qilpriplc^ i:i - 
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Titan-Computer * Sandstraße 2 ■ 3446 Meinhard 
Tel.(05651)70165 

10 Disketten 5'/4 ” ID 10er Pack 7,50 DM 
Software für C-16/116/Plus 4/64-128 ab 9,90 DM 
Umrüstung 64 K und 128 K ab 89, - DM 
Joystick ab 9,50 DM ■ IMB-Kompatible ab 1750, - DM 
Preisliste gegen Rückporto • Händleranfragen erwünscht! 
Versand nur gegen Nachnahme!!! 

Titan-Computer * Sandstraße 2 ■ 3446 Meinhard 
Tel.(05651)70165 


D 


ATARI XL/XE: Verkaufe S. D. Snooker 
20,- DM - NINJA 10,- DM - Suche alles 
Neue wie BUTCH - HARD GUY - W. GA¬ 
MES - S. GAMES il - YIE - 
R. Grillenberger, 

Nördl. Str. 5, 

8541 Barthelmesaurach, 

Tel. 09178/1353 


* * * Sherlock Holmes und THAGU * * * 

für C-16/116/Plus4 

Beides Topspiele! Das Eine ein Adv., 
das Andere ein Denksp. Preis pro Sp. 
Kass. 12,- DM, Disk 13,- DM 
INFO: 08374/8869 


Schachprogramm “Superchess II" 
(Cassette) Febr. 1983 by 17 orchard ia- 
ne, prestwood, great missenden Bucks, 
HP16 0NN seinerzeit im Vertriebt VO¬ 
BIS GmbH 


** VOKABELPROGRAMM für C-64 ** 

Verkaufe Programm zum Abhören von 
Vokabeln. Nur auf Disk! Brief mit Adres¬ 
se und 10,- DM-Schein an: 

Volker Kuttruff, 

Eilseestr. 5, 

7580 Bühl-Moos 

Schneider-CPC-Besitzer aufgepaßt! 

Preisgünstige Programme für jede CPC- 
Version erhalten Sie bei 
Friedrich Neuper, 

8473 Pfreimd, 

Postfach 72. 

Einfach das kostenlose Info anfordern. 
Auch Anfragen aus dem Ausland sind 
willkommen. 


Verkaufe folgende Original-Spiele für 
Schneider CPC 664 auf Disk: Zoids - 
Soccer - Nodes - Space Shuttle - Biggles 
- World Box - Knight Gmes - Movie - Mis¬ 
sion Elevator - Starglider - Gesamt DM 
200,- Einzeln DM 30,-, 

Tel. 07131/403427 


C-64 Software! Write us! Contact us! 
For swap the best Software. Write to 
PLK 081338 C, 

4630 Bochum 6, 

Germany 

Achtung Atari User! 

Problems with getting Software. I can 
solve it (for Original no Copies). Send 80 
Pfg. Stamp for Lists and Prices für Disks 
and Cassettes. 

Peter Chapman, ' 

Trompeterallee 9, 

4050 Mönchengladbach 4 

*** SCG Internationa! in 1987 *** 

Ich sage nur Software brandheiß. C-64 * 
Disk * immer das Neuste! 

Leo Mourtsinovdis, 

Wunderlichstr. 23, 

7000 Stuttgart 1, W.-Germany 


ATARf 800 XL! Disk und Cassette! Hey 
Freak! Verkaufe Top Games (schon ab 
50 Pf.) Keine Raubkopien. Liste bei: 
Alexander Spoden, 

Max.-Planck-Str. 5, 8660 Münchberg 


* * ’ C-64 Spiele * * * 

ACE C/D 24, 50/ 35,- 

SUY RUNNER C/D 24, 50/ 35,-**” 
Schneider CPC * * * 

ACE, TTRACER C/D 24, 50/ 35,- 
TOMAHANK C/D 24, 50/ 35,-Versand 
per NN/VK 
06772/7889 


* * * Vokabeltrainer für CPC * * * 

Cass. 30,- DM per Vorkasse oder NN zu¬ 
züglich NNgeb. bei 
Rainer Kempf, 

Lilien weg 3, 8662 Helmbrechts 


EROTIKA - das außergewöhnliche Ad- 
venture, aufregende Bilder, deutsch, 
C-64, 3 Disk 29,95 DM + NN, Erotika II 
- 19,95 DM, beide 39,95 DM 
H. Schmidt, 

Louise-Schroeder-Str. 7, 

3000 Hannover 61 


Hallo C-64 Freaks! Cobra macht Euch 
einen Vorschlag. Schickt 50 DM + leere 
disk’s 10 Stück, dann bekommt Ihr 10 
Disk’s mit Sachen aus England News. 
The COBRA, Postfach 6, 

4012 Basel/Schweiz 


*** Verkaufe C-16 Games *** 

Kikstart und Formula 1 für je 8,- DM, 
Gunslinger und ACE für je 25,- DM. Bei: 
D. Weßelhöft, 

Sandweg 35, 3301 Groß Schwülper 

hl* %Ljp *]> «.!#> *1# 

T* *T B ■ - T* >T 

* TOPSOFTWARE - TRAUMPREISE * 

Hs Nur Disk! Info: 1,30 DM (Briefmar- * 
Hi ken) an: * 

>k PLK 079304c, * 

sk 4330 Müiheim/Ruhr 1 * 

hl# kJ* «1# «X# 1H4 hjjfl hJj ■ fc.JJ i vT« «.Jj UÄ vjj" 

■*T hl ■'T* ,| T B ■'T* 

Schneider Spiele super billig Orig, 
Cass. Dragons Lair Werner Dan Dare 
Starglider 1942 u. 30 andere Cass, 

Tel. 089/3201422 
VB. 400,- DM. 


Biete neuste Topgames für C-64! Wer 

Interesse hat ruft einfach an! 

Tel, 06663/5292 ab 19 Uhr 
(DISKETTE) 


Atari-ST, verkaufe Ori. Typhoon, OS9, 
STC 30 Bowling, Karate, 8086, MS- 
DOS, Applemac, Emulatoren, BS-Fibu- 
Handel usw. 

Call 0209/376237. Ol V. Bellender! 
Feldhauser 217, 

D-4650 Gelsen kirchen 2 


Verkaufe alle Public-Domaln- 
Programme 

geeignet für alle Schneider Joyce und 
CP/M-Rechner: Pascal Förth, u* v. a. Je 
Diskette DM 15r- Info gegen DM 2,-. 
Opds, Po. Box 1118, 

6464 Altenhasslar 

*** C-64 Software from L. B. *** 

Wow! This is Lars Broet nur vom Be¬ 
sten. Dieses Maf z. B, Bloot n Guts, Dra¬ 
gons Lair 2 und vieles mehr. Liste gegen 
Rückporto an: 

Lars Broet, 

PostL, 4920 Lemgo 

Verkaufe für C-64: Destrojer, Silent Ser¬ 
vice (je 20 1 - DM) sowie Mookmist + Dra- 
gonworld (2VS. 50,- DM). Alles Originale 
auf Disk. 

02166/185238 (Raif) 

* VC-20 4 VC-20 * VC-20 * 

Soft- und Hardware bis zu 90% redu¬ 
ziert. Infos gegen 1.20 DM bei F, Sego- 
via, Nordwaider Str. 83, 4407 Ems¬ 
detten. 

Anfordern! Programme schon ab 0,40 
DM. Bis dann! 

CH ***** Schweiz ****** CH _ 

Verkaufe wegen Systemwechsels mei¬ 
ne Diskettensammlung (über 100 
Disks). 

Manfred Huber, 

WaldmattenstL 
3952 Susten. 

Bitte nicht anrufenll! 


Hey! Atari XL/XE Freaks! Verkaufe 
meine Top-Games auf Disk und Cass. 
Liste bei: 

Alexander Spoden 
Max-Pianek-Str* 5, 

8660 Münchberg 
Auf zur Post! 


Erotika - außergewöhnliche Adventure, 
aufregende Bilder, 3 Disk, deutsch, C-64 
29.95 DM + NN. Erotika li -19,95 DM + 
NN., beide 39,95 DM: 

Ahrens, 

Am Qualberg 6a, 

3170 Gifhorn 
auch Infos! 


J. iV ilr iV 4. iZ. |L- -wl> lU si- >J/ d/ -kl#i iir 

rp r jp* ■'y* »’i’« ip wyV 

^ Elite plus VI.0 (K/D) - strukturier- * 
± tes Programmieren für ihren 1 
Z Plus/4, C-1 6, C-1 16 (64KB) - 29,00 1 
| DM Userport C-16-89,90 DM incl. £ 
Anl. u. Demoprog. // Versandko. ^ 
2,00 DM. J 

Infos bei 
TEDsoft 

Bohlingerstr. 2, 7700 Singen 


* 

* 

* 

* 

* 


* 

* 

* 


■JL« ■!« ■J.* «1,4 »jL# *£* 4L1 »li fct/ hTü- iki# hi# hi# 

rfT* 


ATARf 800 Software Programm für 2- 
DM. 

LISTE ANFORDERN GEGEN 1,50 DM 
bei 

Robert Münchmeyer, 

Am Rathaus 10, 1000 Berlin 62 


NEXUS (Kass.) DM 20,- 
und 

Summer-Games ! (Kass.) DM 20,-. 
Tel. 02041/91223 


VC64/PC128 Programme. Viele Son¬ 
derangebote. Katalog von OLDi-SOFT, 
Postfach 1132, 2190 Cuxhaven 12. 


Computer Hard-&Software 
Werner Wohlfahrtstätter 
Postfach 301033, 4000 Düsseldorf 


C-64 z.B. 

K 

D 

Destroyer 


39,90 

Super Cycle 

29,00 

39,90 

Top Gun 

29,90 

39,90 

Trivial Pursuit 

38,00 

44,90 

C-16 z. B. 



Internat. Karate 

19,50 


Karate King 

19,50 


Utility C16 deut. 

19,00 


Schneider CPC-464 

z. B. 


Basic Compiler 

39,90 

54,00 

Konamis Golf 

27,90 

33,90 

Top Gun 

26.90 

36,90 

Farbbänder z. B. 



MPS SOI 


10,50 

MPS 802 


12,50 


Epson MX80, FX80, MX90, LX8012,50 

Modem 

Dataphon S21-2 ab 229,00 


Katalog 68000 6/37 anfordern 
BITTE COMPUTER ANGEBEN 


R.T.S. SPEZIALVERSAND R.T.S. 


C64/16 MSX ATARI XUST/AMIGA 
SCHNEIDER CPC 


Über 300 C64 Software-Titel 
Über 100 C 16 Software-Titel 
Über 250 MSX Software-Titel 
Über 100 XL Software-Titel 
Über 50 ST Software-Titel 
Über 10 AMI Software-TiteE 
Über 170 CPC Software*Titel 


Auf Kassetten und Disketten 


Unser neuer Service 

Zahlen Sie Ihre Rechnung in 3, 5 
oder 7 Monatsbeträgen. Bei einem 
Betrag von 250 DM zahlen Sie 
monatlich z. B, nur 37 r 14 DM. 


Info-Katalog, gegen 1,- DM 
Rückporto bei R.T.S. 

Abt. (bitte Comp. Typ angeben) 
Postfach 31 • 4178 Kevelaer 1 


R.T.S. SPEZIALVERSAND R.T.S. 


J Disketten 2 

2 5Va” 48 tpi DM 0,97 20 2 

■ 3 1 //’ 135 tpi DM2,70 1DD ■ 

2 Vh 135 tpi DM 2,95 2DD 2 

■ 3” Markendisk. DM 7,00 DM 2CF B 

■ auch andere, bessere Garantie ■ 

■ Allgem. Austro-Agent ■ 

1 Ringstraße 10 1 

2 D-3057 Eching 2 

■ Telefon (08133) 6116 ■ 


Software für 


ATARI XL/XE, ATARI ST, 
COMMODORE AMIGA, 
C-16, COMMODORE C-64, ZX-SPECTRUM, SCHNEIDER 
JOYCE, SCHNEIDER CPC und MSX sowie Leer-Disketten, 
Joysticks, Joystick-Adapter: 

Kostenlose Liste anfordern! 


Computer-Software 


natürlich von: 


Bahnstraße 38 
4000 Düsseldorf 1 
Tel.; 0211/328555 
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können, denn inwieweit das „Ergebnis einem repräsentativen“ Querschnitt nahekommt, läßt sich nur vermuten. In den 
Kästchen ist nun der „Spitzenreiter“ der jeweiligen Frage fettgedruckt, die weiteren Notierungen mit den Plätzen 2-4 ste¬ 
hen rechts daneben. Zumindestens bei Erstplazierten fößt sich aber ziemlich sicher sagen, daß sie wohl genau im allge- 
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technisch, graphisch, soundmäßig, anwenderbedingt 
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ten 1986! 


Weiches war das nervenaufreibendste, schnellste, gra- 


Wrack sein sollten, 
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weiligkeit. schlechter Umsetzung von Story in Graphik, 








Kästchen! links! 




irre Story, gute Atmosphäre, her 
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und Reiter! 
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Ng. Dennoch sollten Sie „softwaremäßig“ dazu beitragen, 
daß Ihre „Maschine“ damit etwas anfangen kann. Welches 
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nen Jahres 
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Zwischen Aufmachung, Versprechen und tatsächlicher 


so auch Im Bereich der 


| schong oder als 
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Simulationen, Denkspiele, Strategie-Programme oder 
Lernsoftware sind wohl als die „Pioniere“ der allgemeinen 


*■ 

. ”• 




V.-V.V. 


am besten? Das würden 


auch Wir gern wissen! 




.. : |m 


mM Natürlich gibt es auch in dieser Kategorie „schwarze 
Schafe“. Haben Sie 1986 ein Programm/Spiel gekauft, das 
sich im nachhinein als ein „übler Scherz“ ohne echten 
Wert entpuppte? Wenn ja, bitte den Namen eintragen! 
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■ KJ Software-Häuser und Hersteller gibt es momentan j 

■ wie Sand am Meer. Dennoch: Es gibt vermutlich Her- 

steiler von erstklassiger Software, bei deren Namen I 

Sie in „Ehrfurcht“ erstarren und gleich mehrere Produkte kaufen, i 
Mit anderen Worten; Welcher Hersteller von Programmen hat Ih- ! 
nen 1986 am meisten imponiert? I 




TO: 




■ ■” 
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kanischen Software-Herstellern gibt es natürlich [ 
auch einige, die mit einem großen Aufwand an Wer- , 
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fcgai, oo aeutscne ooer engnscne Einzelhändler, eines 
ist beiden gemeinsam; der Service am Kunden! Wer 
steht bei Ihnen ganz oben in der Gunst, wenn es um 
^eise und Lieferbedingungen in puncto Schwane 


JWC :.x. 


.. . . . 




Dies ist natürlich eine Frage, über die sich streiten i 
läßt. Klar, jeder ist ein eingefleischterFan seines „ganz 
persönlichen“ Computers. Dennoch würden wir gern I 
rissen, welches Computer-System in Ihren Augen als | 
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enttäuscht hat 




zu kritisieren haben. Vielmehr gilt es herauszufinden, welches 
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Michael Wilk, 
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Schach: Denksport 


Der Autor 


Peter Krystufek, geboren 1948 
in Stuttgart, Schachproblem- 
Komponist und Essayist, vor¬ 
mals Stv. Vorsitzender des 
Schachvereins in Leonberg 
und Beauftragter für Presse + 
Öffentlichkeitsarbeiten im 
Schachbezirk Stuttgart, stellte 
seine Schöpfung „KNIFFEL- 
SCHACH“ als logikbedingte 
Denksportaufgabe in zahlrei¬ 
chen Schachspalten mehrerer 
Länder Europas vor. 


Hier gilt das geistige Gesetz: 
nicht in die Ferne, in die Tiefe 
sollst du reisen ... 


In Vorbereitung sind weitere 
Werke „Kniffei-Schach“, „Mo¬ 
derne Schachrätsel“, 

„Schach-Essays“, Moderne 
Schach-Illustrationen“, 

„Schach-Novelle“, „Computer- 
Schach rätsel“ „Schach-Foto- 
Biidband" und „Schach-Kin- 
der-Maibücher“. 


Die neuen Aufgaben 


Peter Krystufek hat sich bereits durch zahlreiche Publika¬ 
tionen einen Namen als Schachspezialist gemacht. Auch 
die neuen „ Kniff el-Schach“-Auf gaben stammen wieder von 
ihm. 


Ein König ist mattgesetzt. Setzen Sie auf die markierten Felder die 
nötigen Schachfiguren ein!? 


Eine Figur ist aufs falsche Feld eingezeichnet worden! Setzen Sie 
diese Figur so um, daß der letzte Zug in dieser Partie nur aus einer 
einzigen Zugmögiichkeit bestanden haben konnte? 

(Anmerkung: dieser Zug kann, muß aber kein Schlagfali gewesen 
sein). 


Auf welches der 8 markierten Felder muß noch der wK eingesetzt 
werden, damit Schwarz die wenigsten Züge zum Mattsetzen benö¬ 
tigt? Wreviel Züge? 
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Programm: RH-DAT, System: 
Schneider CPC, Preis: ca. 100 
DM, Hersteller: RH-Software, 
Bezugsquelle: INTEGRAL HY¬ 
DRAULIK, Computer Division, 
Am Hochofen 108, 4000 Düs¬ 
seldorf 11 ,Tel: 0211/5065-213. 
RH-DAT ist ein Dateiverwal¬ 
tungssystem der Spitzenklas¬ 
se! Einen Vergleich mit anderen 
Programmen der Spitzenklas¬ 
se braucht es nicht zu scheuen. 
Zuerst einmal fällt beim Aus¬ 
packen das ziemlich klein ge¬ 
ratene Handbuch auf. Andere 
Hersteller, wie z.B. Ashton-Tate 
(dBase), haben mit dem Hand¬ 
buch schon einen großen Plus¬ 
punkt. 

Das Handbuch ist in vier we¬ 
sentliche Abschnitte geglie¬ 
dert, die dem Hauptmenue von 
RH-DAT entsprechen: 

1. Erstellung einer lauffähigen 
Diskette (Booten der Diskette) 

2. Der Maskengenerator 

3. Die Dateiverwaltung 

4. Die Dateisortierung 

5. Dateien löschen 

6. Bildschirmfarben wählen 

1. Erstellen einer lauffähigen 
Diskette 

Das Programm arbeitet mit CP/ 
M 2.2 zusammen. Das Hand¬ 
buch von RH-Dat gibt nun eini¬ 
ge Tips, die das Arbeiten mit 
dem Programm erleichtern. Zu¬ 
erst wird mit Hilfe des Setup- 
Programms ein Bootvorgang 
erzeugt, und die Tastatur wird 
angepaßt. Eine besondere Hilfe 
ist auch die Beschreibung für 
die Anpassung an ein Vortex-5 
1/4-Laufwerk. 

2. Der Maskengenerator 
Nach dem Anwählen des Mas¬ 
kengenerators erscheint auf 
dem Bildschirm ein invers dar¬ 
gestelltes Kästchen. Man muß 
entscheiden, ob man den Mas¬ 
kengenerator fehlerhaft ange¬ 
wählt hat und ins Hauptmenue 


zurück will oder ob man eine 
neue Maske erstellen will. Nach 
ein paar weiteren Abfragen er¬ 
scheint auf dem Bildschirm 
endlich der Maskengenerator. 
Das Maskenblatt teilt sich in 
zwei Bereiche auf: 

1. Überschriftenbereich 

2. Datenbereich 

Nun kann man beginnen, seine 
eigne Maske auf dem Bild¬ 
schirm aufzubauen. Es stehen 
13 Zeilen ä 79 Spalten zur Ver¬ 
fügung. Es können max. 21 de¬ 
finiert werden. Die Felder nach 
dem 21. Feld fallen weg. Der 
Feldinhalt kann entweder nu¬ 
merisch oder alphanumerisch 
sein. Ein numerischer Feldin- 
hait wird durch eine Reihe von 
Doppelkreuzen gekennzeich¬ 
net. Der numerische Feldinhalt 
darf nur Zahlen, Punkte, Pius¬ 
oder Minuszeichen enthalten. 
Der alphanumerische Feldin¬ 
halt wird durch eine Reihe von 
Punkten gekennzeichnet. Hier 
kann jedes Zeichen eingege¬ 
ben werden. 

Der Cursor kann mit Hilfe der 
Pfeiltasten über das Masken¬ 
blatt zu der gewünschten Stelle 
bewegt werden. Später kann 
man mit der COPY-Taste einige 
Abfragen aufrufen, die dem 
AusdruckundderSpeicherung 
dienen. Nach dem Abspeichern 
gelangt man automatisch zu¬ 
rück ins Hauptmenue. 

An dieser Stelle ist noch zu sa¬ 
gen, daß es sinnvoll oder sogar 
nötig ist,zwei Laufwerke an den 
Schneider anzuschließen. Im 
Handbuch geht der Hersteller 
davon aus, daß man zwei Lauf¬ 
werke besitzt. 

3. Die Dateiverwaltung 

Nach Anwahl der Nummer 2 ge¬ 
langt man in diesen Programm¬ 
teil. In den vorherigen Pro- 
grammteii gelangt man immer 


mit der COPY-Taste. Man wird 
jetzt nach der Datei gefragt, die 
man benutzen will. Ist diese Da¬ 
tei auf der Diskette nicht vor¬ 
handen, so wird das Inhaltsver¬ 
zeichnis der Diskette automa¬ 
tisch eingeiaden. 

Ist die Datei vorhanden, so ge¬ 
langt man in einen weiteren 
Menuepunkt: 

1. Daten lesen/ändern 

2. Daten erfassen 

Da ich noch keine Daten erfaßt 
hatte, habe ich die Taste an¬ 
gewählt. Auf dem Bildschirm 
erschien jetzt meine vorher de¬ 
finierte Maske, die zur Eingabe 
der Daten bereit war. Das CP/ 
M-System ist wie das MS- 
DOS-System diskettenorien¬ 
tiert und speichert deshalb je¬ 
den einzelnen Datenbereich 
ab. Wenn man nun Punkt zwei 
anwählt, erscheint die Maske 
und der erste Name, die Artikel¬ 
nummer oder der Datensatz, 
den man eingegeben hat. 

Mit den Tasten A, S, Z, L, D, CO- 
PY kann man sich nun in dem 
Datenfeld bewegen. Die Buch¬ 
staben entsprechen den An¬ 
fangsbuchstaben für die Wör¬ 
ter, die man angewählt hat. A= 
Ändern, S=Suchen usw.. 

Mit der COPY-Taste kommt 
man, wie oben schon erwähnt, 
in den vorherigen Programm¬ 
punkt. Bei der Eingabe ist noch 
wichtig, daß man beachtet, daß 
in jedes Indexfeld max. 10 Stel¬ 
len gespeichert werden dürfen. 

4. Die Dateisortierung 
Nach Anwahl der Nummer drei 
gelangt man in den Programm¬ 
teil der Datensortierung. Ist die 
Datei zwar vorhanden, aber 
leer, so wird dies durch eine 
Meldung angezeigt. Ein Nach¬ 
teil wird jetzt deutlich sichtbar: 
Da die Datei auf der Diskette 
und nicht im Arbeitsspeicher 
sortiert wird, kann die Sortie¬ 


rung einer vollen Datei bis ca. 1 
Stunde dauern. Die Sortierung 
erfolgt nach Feldnummern. 
Wenn die Datei in vier Felder (0, 
1, 2, 3) eingeteilt ist, so kann 
man wählen, nach welchem 
Feld sortiert werden soll. 

5. Dateien löschen 

Beim Anwählen von Punkt vier 
im Hauptmenue wird das In¬ 
haltsverzeichnis der Diskette 
eingeladen. Der Computer fragt 
nun.welchp Datei gelöschtwer¬ 
den soll. Nach der Eingabe er¬ 
folgt noch eine Sicherheitsab¬ 
frage, und danach wird die Da¬ 
tei von der Diskette gelöscht. 
Ungültige Dateinamen werden 
als Fehlermeldung angezeigt. 
Mit derTaste COPY kommt man 
in das Hauptmenue zurück. 

6. Bildschirmfarben ändern 
Durch das Drücken von Me¬ 
nuepunkt 5 kommt man in das 
Menue, das die Hintergrundfar¬ 
ben ändert. Um die Hinter¬ 
grundfarbe einzustellen, be¬ 
nutzt man die Pfeiltasten OBEN 
und UNTEN. Um die Zeichen¬ 
farbe zu ändern, benutzt man 
die Pfeiltasten LINKS und 
RECHTS. 

Um zurück in das Hauptmenue 
zu kommen, benutzt man wie¬ 
der die COPY-Taste. RH-DAT ist 
ein Programm für Anfänger, die 
sich noch nicht lange mit dem 
Computer beschäftigt haben 
und die keine Lust haben, dicke 
Handbücher zu lesen. 

Marc Böning 

Positiv: Schnelle Bearbei¬ 
tung der Daten (nur im Spei¬ 
cher), einfache Benutzung 
, des Programms, komforta¬ 
bel Maskenerstellung, 

komfortabeie Dateisortie- 
fung, , 

Negativ: Handbuch enthält 
nur die nötigsten informatio¬ 
nell, lange Sortierzeiten für 
Daten. 
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Datenbanksystem für Com modo re-4 


Programm: The Consultant, Sy¬ 
stem: C-64/128, Preis: Auf An¬ 
frage, Hersteller: Batteries Inc- 
luded. USA, Bezugsquelle: 
Ariolasoft, Gütersloh 
Datenverarbeitung ist ein 
Schlagwort, mit dem viele An¬ 
bieter von C-64- Software ihre 
Produkte gern bezeichnen. Ob 
allerdings eine simple Adreß- 
verwaltung oder ein Verzeioh- 
niss von Telefonnummern nun 
gleich als Datenverarbeitung 
bzw. Datenbank bezeichnet 
werden sollte, ist bis heute 
noch umstritten. 

Ich bin der Meinung, daß man 
von einer Datenbank etwas 
mehr erwarten kann als das 
umständliche Verwalten von 
Telefonnummern. Solche oder 
ähnliche Anwendungen sind 
meist nur für den anfänglich 
begeisterten Computerfreund 
interessant, welcher jedoch oft 
nach wenigen Wochen wieder 
auf Bleistift und Papier zurück¬ 
greift. Eine Datenbank bzw. ei¬ 
ne computerunterstützte Da¬ 
tenverwaltung ist eigentlich nur 
dann sinnvoll, wenn Sie dem 
Anwender wirklich Arbeit ab¬ 
nimmt und nicht zusätzliche Ar¬ 
beit macht. 

Nun ja, ich will das Bild nicht 
ganz so schwarz malen, denn 
schließlich gibt es auch einige 
brauchbare Datenverwaitung- 
sprogramme für den C-64. Wer 
sich etwas näher mit den ein¬ 
zelnen Computersystemen be¬ 
schäftigt hat, weiß, daß der C- 
64 eigentlich kein Computerfür 
eine ernsthafte Anwendung 
darstelit. Ich hoffe, ich habe die 
C-64-Freunde damit nicht be¬ 
leidigt, aber dem C-64 fehlen 
einfach die grundlegenden Ei¬ 
genschaften, wie 80-Zeichen- 
Darstellung, schnelles Floppy- 
laufwerk und vorallem auch ein 
wenig mehr Speicherplatz. Die¬ 
se Gegebenheiten haben dafür 
gesorgt, daß sich dieser Rech¬ 
ner vorallem im Bereich der 
Computerspiele durchgesetzt 
hat und bei professionellen An¬ 
wendungen etwas nachhinkf. 
Trotz dieser Nachteile hat sich 
jetzt die Firma BATTERIES 
INCLUDED darangemacht, ei¬ 
ne Datenbank zu entwickeln, 
welche auch den gehobenen 
Ansprüchen genügen soll. 
Wem diese Firma unbekannt 
ist, sagen vieleicht die Pro- 
grammnamen DEGAS/DEGAS 
ELITE etwas mehr. 

THE CONSULTANT heißt die¬ 
ses Werk, welches in den näch¬ 
sten Wochen von der Firma 
ARIOLASOFT in Deutschland 
vertrieben wird. Ich hatte das 
Glück, vorzeitig ein Muster¬ 
exemplar dieses Programmes 
zur Verfügung gestellt zu be¬ 
kommen. 

Das Programm wird zusammen 
mit einem umfangreichen 


Handbuch (ca. 180 Seiten) in 
deutscher Sprache ausgelie¬ 
fert, Nachdem es mir gelungen 
ist, das Programm zu initialisie¬ 
ren (was zwar sehr einfach zu 
bewerkstelligen ist, jedoch et¬ 
was unklar in der Anleitung 
ausgedrückt wurde) über¬ 
raschte das Programm mit her¬ 
vorragenden Eigenschaften. 
Mit wenigen Kommandos und 
Tasten läßt sich die gesamte 
Datenbank steuern. Und trotz¬ 
dem stehen Möglichkeiten zur 
Verfügung, die an teure Büro¬ 
anlagen erinnern. So ist THE 
CONSULTANT ein offenes DA¬ 
TEN BANKSYSTEM, das sich 
mit einfachen Mitteln an die je¬ 
weiligen Anforderungen an¬ 
passen läßt. Teilweise erinnert 
das Programm an berühmte 
PC-Program me, wie DATABA¬ 
SE, DBASE oder ähnliche Soft¬ 
ware, wenn auch die Leistun¬ 
gen stark eingeschränkt wur¬ 
den. Um den Einstieg so leicht 



wie möglich zu machen,enthält 
das Programm bereits 10 vor¬ 
gefertigte Standarddateien, die 
immer wieder gebraucht wer¬ 
den. Leider konnten wir im Test 
nicht näher auf diese vorgefer¬ 
tigten Dateien eingehen, da 
diese nicht auf unserer Vorab¬ 
version enthalten waren, son¬ 
dern lediglich im Handbuch er¬ 
wähnt wurden. 

Die Leistungen und inbeson¬ 
dere die Flexiblität dieser Da¬ 
tenbank haben mich jedoch in 
jeder Hinsicht überzeugt und 
dürften für den C-64 wohl das 
Maximum darstellen. Ausge¬ 
feilte Makro-Techniken erlau¬ 
ben Befehlssequenzen, die 
sich ständig wiederholen, auf 
Knopfdruck auszuführen. 
Wahlweise arbeitet das Pro¬ 
gramm mit ein oder zwei Dis¬ 
kettenlaufwerken zusammen, 
wobei der Speicher des C-64 
immer voll ausgenutzt wird. Ma¬ 
ximal 65688 Datensätze kön¬ 
nen mit dem Programm pro¬ 
blemlos bearbeitet werden, wo¬ 
bei die Daten als Relativdatei 
abgelegt werden. Diese Zahl ist 


jedoch nur theoretisch und 
richtet sich natürlich nach der 
Länge des einzelnen Datensat¬ 
zes. Ebenfalls theoretisch, je¬ 
doch möglich, ist die maximale 
Anzahl von 99 Feldern mit einer 
maximalen Länge von einem 
Bildschirm. Selbstverständlich 
kann THE CONSULTANT auch 
Masken definieren, wobei die 
Länge und Art eines Eingabe¬ 
feldes genau festgelegt werden 
kann. Die Zugriffszeit läßt sich 
durch das Nutzen einer oder 
mehrerer INDEXDATEIEN auf 
ca. 1/10 Sekunde beschleuni¬ 
gen. Unglaublich ist auch der 
Sortieralgorithmus, welcher bis 
zu 1000 Datensätze in 4 Se¬ 
kunden verarbeitet. Als Such¬ 
kriterium lassen sich 5 ver¬ 
schiedene Vergleichsoperato¬ 
ren verwenden: 
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Wie bei den großen PC-Daten- 
banken lassen sich auch bei 
CONSULTANT die Datensätze 
über eine frei definierbare Aus¬ 
gabeliste ausgeben. Ein inte¬ 
grierter Taschenrechner mit 
den 4 Grundfunktionen gehört 
ebenfalls zun Komfort dieser 
Datenbank wie eine Hilfsfunk¬ 
tion für Einsteiger. 

Alles in allem hat mich das Pro¬ 
gramm in jeder Hinsicht über¬ 
zeugt, wenn auch teilweise ein 
80-Zeichen-Bildschirm ver¬ 
mißt wird. Die umfangreiche 
Menüunterstützung zusammen 
mit dem deutschen Handbuch 
dürften auch dem Compute¬ 
ranfänger einen leichten Ein¬ 
stieg in die Welt der Datenve¬ 
rarbeitung erlauben. Ob eine 
Adreßverwältung, Lagerverwal¬ 
tung oder ähnliches gesucht 
wird, das Programm THE CON¬ 
SULTANT kann fast alles.! 

Frank Brall 


Positiv: Arbeitet mit einem 
oder zwei Laufwerken; 
enorm flexibel; läßt sich für 
zahlreiche Anwendungen 
verwenden; 10 vorgefertigte 
Standarddateien; maximal 
65588 Datensätze können 
verwaltet werden; Speicher 
wird voll ausgenutzt; enorm 
schnelle Sortierzeiten; In¬ 
dexdateien möglich; Maske 
frei definierbar; Eingebauter 
Taschenrechner 

Negativ: Handbuch teilwei¬ 
se etwas zu ausführlich (u.a. 
Beschreibung der Ein¬ 
schaltmeldung) 
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Programm: Supercopy, Sy¬ 
stem: Schneider CPC, Preis: ca 
80 Mark, Hersteller/Bezugs¬ 
quelle: Schogue-Soft, Thomas 
Scholl, Wrflingshauserstr. 83, 
7300 Esslingen a.N. 

■ ■ i i • ijLi: . :■ a 


Kopierprogramme für die 
Schneider-Computer gibt es 
mittlererweile wie Sand am 
Meer. Die meisten allerdings 
müssen bei kopiergeschützter 
Software äufgeben. SUPER¬ 
COPY ist das erste Programm, 
bei dem eine Erfolgsgarantie 
gegeben wird! Nun besitze ich 
selbst schon seit einiger Zeit 
ein ähnlich gutes Kopierpro¬ 
gramm mit dem Namen RH- 
DISCO, daß auch sehr viele 
Disketten kopiert hat. Was lag 
also näher, als Supercopy auf 
die Disketten loszulassen, bei 
denen RH-Disco versagt hat? 


Ich wurde angenehm über¬ 
rascht, bis auf drei Disketten 
ließ sich alles ohne Probleme 
kopieren. Und für den Fall, daß 
Supercopy versagt, gibt es im¬ 
mer noch die Möglichkeit, das 
nicht zu kopierende Programm 
zusammen mit der Supercopy- 
Diskan den Hersteller zu schik- 
ken. Innerhalb kürzester Zeit 
bekommt man dann eine neue 
Supercopy-Version, die in Zu¬ 
kunft diesen speziellen Kopier¬ 
schutz erkennt und kopiert. 


Dies stellt einen tollen Service 
där, der einerseits den doch 
recht hohen Preis von 79 DM 
rechtfertigt und andererseits 
auch weil von Supercopy selbst 
nur ei ne Kopie gemacht werden 
kann, den Mißbrauch durch 
Raubkopierer einschränkt. Der 
Kopiervorgang selbst ist nicht 
sehr schnell, dafür werden aber 
ständig die aktuellen Sektor¬ 
größen und die Sektorkennung 
angezeigt Als Anleitung wird 
nur ein Handzettel mitgeliefert, 
was aber in diesem Fall aus¬ 
reicht, da das Programm sich 
zum größten Teil selbst erklärt. 
Fazit: Supercopy ist ein sehr 
gutes Programm für Leute, die 
oft mit Disketten arbeiten, und 
aus diesem Grund auch Si- 
cherheitskopien erstellen 
möchten. 

Ottfried Schmidt 


Positiv: Kopiert fast alle auf 

dem Markt befindlichen Dis- 

ketten, Erfolgsgarantie wird 

gegeben, vom Hersteller zu 

beziehende Updates. 

Negativ: Recht hoher Preis. 
_____ 
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Programm: Serie STARKON¬ 
TOR, System: IBM PC und Kom¬ 
patible mit min. 256k, Preis: je 
nach Anwendung zwischen 75 
DM und 350 DM, Hersteller/ 
Bezugsquelle: Sybex-Verlag 
GmbH, Vogelsanger Weg 111, 
4000 Düsseldorf 
STARKONTOR ist kein einzel¬ 
nes Programm, sondern die Be¬ 
zeichnung für die neue Softwa¬ 
reserie aus dem Hause SYBEX. 
Bei dieser Serie handelt es sich 
ausschließlich um Anwendun¬ 
gen im Bürobereich, wie bei¬ 
spielsweise Textverarbeitung, 
Adreßverwaltung, Datei Verwal¬ 
tung, DOS-MANAGER oder 
ähnliches. Das Besondere an 
dieser Serie ist, daß sich alle 
Anwendungen bzw. Program¬ 
me ergänzen können. So ist es 
beispielsweise möglich, sich 
zuerst nur ein Ad re ß Programm 


Wie sich in einem kurzen Test 
zeigte, sind die Leistungen für 
ein solch günstiges Textverar¬ 
beitungsprogramm überra¬ 
schend gut. Neben den Stan¬ 
dard-Befehlen besitzt das Pro¬ 
gramm zahlreiche Möglichkei¬ 
ten, um schnell und einfach be¬ 
stimmte Abschnitte zu forma¬ 
tieren, zu kopieren oder zu ver¬ 
setzen. Der durch eine Funk¬ 
tionstaste markierte Text wird 
durch INVERSE Darstellung 
sehr gut hervorgehoben. Etwas 
unangenehm ist, daß die Bele¬ 
gung aller Funktionen und 
Operationen keiner Norm {wie 
z.B. WORDSTAR und TURBO- 
PASCAL) entsprechen und so¬ 
mit erst einer entsprechenden 
Gewöhnungszeit bedürfen. Die 
Funktionen werden über die 
Funktionstasten sowie aus der 
Kombination aus Funktionsta¬ 


dem Letzteren hat man somit 
die Möglichkeit, diese Texte von 
anderen Textprogrammen 
übernehmen zu lassen. Serien¬ 
briefe lassen sich mit STAR¬ 
KONTOR TEXT leider nur dann 
erstellen, wenn man im Besitz 
der ADRESSVERWALTUNG ist. 
Ein komfortables INSTALLA- 
TION-Programm erlaubt die 
einfache und schnelle Anpas¬ 
sung der verschieden Drucker¬ 
typen. Wie alle STAR KONTOR- 
Programme können diese zu¬ 
sammen mit Diskette oder Fest¬ 
platte betrieben werden. 


Positiv: Einfache Bedie¬ 
nung, schnelle Ausführung 
aller Operationen, zahlrei¬ 
che Funktionen 
Negativ: Gewöh nung be¬ 

dürftige Tastenbelegung, 
Sonderschriften werden nur 
auf Drucker dargestellt. 


Programm: STAR KONTOR Arti¬ 
kel und Lagerverwaltung, Sy¬ 
stem: PC min. 256kByte RAM, 
Preis: ca. 75 DM. 

Eines der wichtigsten und zeit¬ 
aufwendigsten Aufgaben ist die 
Lagerhaltung. Gerade bei ei¬ 
nem kleineren Einzelhandel mit 
großen Artikel bestand, bei¬ 
spielsweise Software, macht 
dieser Bereich einen Großteil 
der Arbeitszeit aus. An dieser 
Stelle setzt nun das Programm 
STAR KONTOR ARTIKEL an. 



( 1 > = Adressen erfassen j| < fi > = Adressen für Textverark 

k { L > _ Adressen auflisten 

{ 2 ) - Bearbeiten (Ka»} i; ( T > = für lextverari*. auf listen 

( 3 ) = Bearbeiten (Global) h 

< 4 > = Bearbeiten (Kriterien) I ( S! > r Datei »ielerferstellen 

JJ 

( 5 > = Tabelle drecken < 1 > - Datei Information 

( 6 > r Aufkleber drucken 

(Esc) = Progratwende 


1 


V 

Bitte wählen Sie : 

1 


zuzulegen und später ein Text¬ 
programm oder Fakturierun- 
sprogramm ais Ergänzung an¬ 
zuschaffen. Eine Software- 
Schnittstelle sorgt dafür, daß 
die einzelnen Programme je¬ 
derzeit Daten untereinander 
austauschen können. So kön¬ 
nen beispielsweise mit der 
Kombination Text- und Adreß- 
programm auf einfachste Weise 
Serienbriefe realisiert werden. 
Wie bei allen SYBEX-Program- 
men wurde auch hier beson¬ 
ders viel Wert auf einfachste 
Bedienung und günstiges 
Preis/Leistungsverhäitnis ge¬ 
iegt. Zwar haben diese Pro¬ 
gramme nicht die Flexi bl ität von 
Datenbanken wie DATAEASE, 
DBASE oder ähnlichen, jedoch 
ist der Anschaffungspreis so¬ 
wie auch die einfache Bedie¬ 
nung sicher ein schlagkräftiges 
Kaufargument. 

Programm: STAR KON TOR 

TEXTVERARBEITUNG, Sy¬ 
stem: PC min. 256kByte RAM, 
Preis: ca. 125 DM. 
Textverarbeitungsprogramme 
gibt es ja nun wirklich genug, 
warum sollte man deshalb ge¬ 
rade STAR KONTOR kaufen? 
Die Antwort ist ganz einfach: 
STAR KONTOR TEXT ist ein 
sehr günstiges Textprogramm 
und erlaubt darüber hinaus 
den Aufbau einer kompletten 
Büroanwendung von der einfa¬ 
chen Adreßverwaltung bis zur 
Buchführung. 


sten ALT, ESC und CTRL-Se¬ 
quenzen aufgerufen. Über die 
Funktionstaste Fl läßt sich je¬ 
doch jederzeit ein übersichtli¬ 
ches Bild aller Belegungen in 
Erinnerung rufen. Ebenfalls et¬ 
was störend ist, daß Fettschrift, 
Schmalschrift oder Kursiv¬ 
schrift nur auf dem Drucker er¬ 
scheint, was allerdings bei 
Textprogrammen dieser Preis¬ 
klasse durchaus üblich ist. Die 
Cursorbewegungen sowie die 
Textoperationen arbeiten be¬ 
achtlich schnell, was leider auf 
dem PC immer noch nicht üb¬ 
lich ist. 


Texte können mit STARKON¬ 
TOR TEXT wahlweise formatiert 
oder als ASCü-Zeichen auf 
Diskette bgelegt werden. Bei 


Das Programm ist je nach Da¬ 
tensatzlänge in der Lage bis zu 
64000 Artikel zu verwalten. Un¬ 
ter Verwalten versteht man bei 
diesem Programm automati¬ 
sche Erstellung von INVEN¬ 
TURLISTEN mit INVENTUR¬ 
PREIS, Suchen nach bestimm¬ 
ten Kriterien oder global. Eben¬ 
falls läßt sich für bestimmte Ar¬ 
tikel ein Mindestbestand festle¬ 
gen. Besitzt man das Programm 
Fakturierung, so wird mit jeder 
Rechnung automatisch der Be¬ 
stand reduziert. Auf diese Wei¬ 
se kann das Programm jeder¬ 
zeit Bestellungen an die einge¬ 


tragenen Lieferanten ausge¬ 
ben. Für die Buchführung ist 
das Programm in der Lage, ei¬ 
nen Monats- oder Jahresab- 
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Schluß durchzuführen. Beson¬ 
ders interessant ist auch ein 
möglicher Mindestverkaufs¬ 
preis. Das Programm teilt in die¬ 
sem Fall mit, wenn ein Rabatt 
den Preis unter die erlaubte 
Grenze verschiebt. Alles in al¬ 
lem ist dieses Programm sehr 
einfach zu bedienen und ist 
durchaus den Preis von 175 DM 
wert. Da das Programm jedoch 
erst zusammen mit dem Faktu¬ 
rierungsprogramm zur vollen 
Entfaltung kommt, ist es sinn¬ 
voll, beide Programme gleich¬ 
zeitig zu erwerben. Frank Brall 


Positiv: Einfache Bedie¬ 
nung, Monats- und Jahres¬ 
abschlüsse, bis zu 64000 
Artikel erlaubt, Inventurli¬ 
sten, automatische Be¬ 
standsführung. 

Negativ: Nur sinnvoll, wenn 
der Kauf des Fakturierungs¬ 
programmes geplant ist 


Programm: Adreßverwaltung, 
System: PC min. 256kByte 
RAM, Preis: ca, 95 DM 
Eines der wichtigsten Aufga¬ 
ben im Büro bleibt nach wie vor 
die Adreßverwaltung. Insbe¬ 
sondere im Versandhandel ist 
es wichtig, von Zeit für Zeit neue 
Angebote oder Rechnungen an 
die Kunden zu versenden. Für 
diesen Zweck stellt Sybex das 
Programm STAR KONTOR 
ADRESSVERWALTUNG zur 
Verfügung. Dies ist eines der 
wichtigsten und sogleich gün¬ 
stigsten Programme der STAR¬ 
KONTOR-Serie. Es besitzt eine 
Software-Schnittstelle zur Fak¬ 
turierung, Lagerhaltung sowie 
zur Textverarbeitung und stellt 
somit ein hervorragendes 
Grundgerüst dar. 

Auch dieses Programm be¬ 
sticht durch seine einfache 
Handhabung und dürfte somit 
auch für absolute EDV-Laien 
geeignet sein. Der erfahrene 
PC-Anwender wird hier aller¬ 
dings etwas Komfort vermis¬ 
sen, so läßt sich beispielsweise 
die etwas magere Bildschirm¬ 
maske nicht erweitern oder 
überhaupt verändern. Aus die¬ 
sem Grund kann neben der 
Adresse, der Telefonnummer, 
Briefanschrift lediglich eine 
kurze Bemerkung eingegeben 
werden. Für den allgemeinen 
Gebrauch, insbesondere in Zu¬ 
sammenarbeit mit weiteren 
Starkontor-Programmen, sind 
die Leistungen und Möglich¬ 
keiten völlig ausreichend. Ne¬ 
ben Eingaben, Änderungen 
lassen sich Adreßiisten, Tele¬ 
fonlisten oder Aufkleber be¬ 
drucken. 

Einfache logische Verknüpfun¬ 
gen erlauben, bestimmte Da¬ 
tensätze zu selektieren und 
beispielsweise für Serienbriefe 
vorzubereiten. Ein eingebauter 
Taschenrechner sorgt dafür, 
daß man nicht ins Grübeln 
kommt. 
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Für den Preis von 95 DM bietet 
das Programm durchaus an-| 
nehmbare Leistungen, welche 
sich jedoch erst mit anderen 
STAR KONTO R-Programmen 
ausnutzen lassen. Frank Brall 


Positiv: Eingebauter Soft¬ 
ware-Taschenrechner, ein¬ 
fache Handhabung, 64000 
Adressen möglich, Schnitt¬ 
stelle zur Fakturierung, Text¬ 
programm, Lagerhaltung, 
günstiges Preis/Leistungs¬ 
verhältnis 

Negativ: Relativ unflexibel, 
keine Datenbanksprache 


Programm: Burst Nibbler 1.5, 
System: C-64/128, Preis: Ca. 
60 Mark, Hersteller/Bezugs¬ 
quelle: Eurosystems, Breden- 
bachstraße 129, 4240 Emme- 
rich,Tel. 02822/52151. 

Bereits in der Ausgabe 1/87von 
ASM haben wir die Version 1.0 
des C-64-Kopierprogrammes 
genauer unter die Lupe genom- 


C-16 Adreßverwaltung 


Programm: Adress 16, System: 
C-16, Preis: ca.30 DM, Bezugs¬ 
quelle: u.a. CSJ Computersoft, 
An der Tiefenriede 27, 3000 
Hannover 1,Tel. 0511/886383. 
Eine einfache Form von Daten¬ 
verwaltungsprogrammen stel¬ 
len die sogenannten „Adreß- 
programme" dar. Wie der Name 
schon sagt, dienen diese Pro¬ 
gramme lediglich zum Verwal¬ 
ten von beliebigen Adressen, 
Obwohl Adreß- und Dateipro¬ 
gramme eigentlich erst aber ei¬ 
nem bestimmten Speichervo¬ 
lumen interessant sind, exi¬ 
stiertein solches Programm für 
jeden Computertyp. Sebstver- 
ständlich bildet hier auch der 
CI 6/C116 keine Ausnahme, 
obwohl er eigentlich mit seinem 
Arbeistspeicher alles andere 
als geeignet erscheint. 

Ich war deshalb gespannt, was 
das Programm ADRESS CI 6 
von CSJ bei einem Speichervo¬ 
lumen von ca. 12000 Bytes zu 
leisten vermag. Daß sich mit 
diesem Arbeitsspeicher keine 
riesigen Datenmengen verar¬ 
beiten lassen, dürfte woh! je¬ 
dem klar sein, ganze 54 Adres¬ 
sen kann das Programm im Ar¬ 
beitsspeicher halten. Dies dürf¬ 
te viel eicht für den Freundes¬ 
kreis und einige Verwandten 
ausreichen, aber keinesfalls für 
professionelle Anwendungen. 
Zwar läßt sich diese Anzahl 
durch das Anlegen mehrerer 
Datenfiles multiplizieren, je¬ 
doch multipliziert sich damit 
ebenfalls der Arbeitsaufwand. 
Sinnvoll wäre lediglich eine al¬ 
phabetische Aufteilung der Da¬ 
tenfiles, jedoch wird auch die¬ 
ser Arbeitsvorgang durch das 
ständige Nachladen von Files 
relativ zeitaufwendig. 

An Funktionen bietet ADRESS 
16 nur die Grundeigenschaften 
eines Dateiprogrammes, wie 
SUCHEN, EINGEBEN, ÄN¬ 
DERN, LÖSCHEN, AUSGEBEN 
und natürlich LAD EN/SAVE N. 
Alle Eingaben erfolgen überei¬ 
ne vordefinierte Maske, wo¬ 
durch sich Eingabefehier auf 
ein Minimum reduzieren. Nach¬ 
teilig ist, daß diese Maske starr 
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angelegt ist und nicht vom Be¬ 
nutzer verändert werden kann. 
Ebenfalls störend ist, daß wäh¬ 
rend der Eingabe kein Cursor 
erscheint, wodurch das Editie-! 
ren teilweise etwas unüber¬ 
sichtlich zu bewerkstelligen ist. 
Die Suchfunktion ist so entwik- 
kelt, daß immer der gesamte 
Datensatz nach einem be¬ 
stimmten Wort abgesucht wird. 
Sucht man beispielsweise 
nach der Nummer 1234, so 
könnte eine Postleitzahl oder 
eine Telefonnummer gefunden 
werden; einzelne Kriterien kön¬ 
nen nicht gesondert abgesucht 
werden. Ob dies als positivoder 
negativ zu bezeichnen ist, 
hängt von der Anwendung ab 
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und kann deshalb nicht grund¬ 
sätzlich beurteilt werden. Vor¬ 
teilhaft ist bei ADRESS 16, daß 
Dateien wahlweise in Zusam¬ 
menarbeit mit der Diskettenta¬ 
tion oder Kassetten Station be¬ 
arbeitet werden können. Daß 
Datensätze auf Bildschirm oder 
Drucker ausgegeben werden 
können, betrachte ich dagegen 
als selbstverständlich. Knarf 


Positiv; Einfache Bedie¬ 
nung, vorgegebene Masken, 
arbeitet mit Diskette und 
Kassette zusammen 
Negativ: Cursor ist während 
der Eingabe nicht sichtbar, 
relativ wenig Speicherplatz 
für Adressen, Masken kön¬ 
nen nicht verändert werden 


men. Inzwischen liegt die Ver¬ 
sion BURST NIBBLER 1.5 für 

den C-64 sowie auchfürden C- 
128 vor. Die enormen Leistun¬ 
gen der damaligen Version ha¬ 
ben uns so überzeugt, daß wir 
gespannt waren, in was sich die 
neue Version von der vorheri¬ 
gen unterscheidet. 

Die erste Neuerung ist, daß sich 
neben der C-64-Version auch 
eine BOOTVERSiON für den C- 
128 auf der Diskette befindet. 
Der Aufbau beiderVersionen ist 
vollkommen identisch. Da je¬ 
doch die 128er-Version den 
vollen Speicher ausnutzt, redu¬ 
ziert sich das Wechseln der 
Diskette erheblich. Ein weiterer 
Vorteil der 128er-Version ist, 
daß diese mit den Laufwerken 
1541 und 1571 gleichermaßen 
Zusammenarbeiten kann. Wie 
bei allen BURST-NIBBLER- 
Versionen ist auch hierbei ein 
Parallelkabel zur schnellen Da¬ 
tenübertragung Vorausset¬ 
zung. Ein solches Kabel ist für 
ein paar Mark entweder bei EU¬ 
ROSYSTEMS selbst oder bei 
zahlreichen C-64-Händlern er¬ 
hältlich. Besitzer eines Floppy- 
speeders besitzen in der Rege! 
ein solches Kabel und können 
somit das Programm sofort be¬ 
nutzen. Turbo Nibbler verträgt 
sich mit SPEEDOS, TURBO 
ACCESS, PROLOGIC DOS, 
FLOPPY FLASH, DOLPHIN 
DOS und einigen anderen 
Floppyspeedern ohne Proble¬ 
me. 

Die Funktion und Arbeitsweise 
beiderVersionen sind fast voll¬ 
kommen identisch mit der Ver¬ 
sion 1.0. Weiterhin kann man 
die Anzahl der Tracks, den er¬ 
sten Track, den letzten Track, 
und die Tracklänge frei wählen. 
Neu hinzugekommen sind die 
Menüpunkte ADJUST TARGET 
und REDUCETARGET. 


Mit der neuen Option ADJUST 
TARGET kann der Anwender 
entscheiden, ob die Zieldisket- 
te gewissermaßen durchge¬ 
messen werden soll, ist die Op¬ 
tion eingeschaltet, so überprüft 
das Programm vor dem Kopie¬ 
ren, wieviele Sektoren sich ei¬ 
gentlich auf der Spur befinden. 
Die Option REDUCE TARGET 
sorgt dafür, daß Spuren, weiche 
mehr Daten enthalten, als von 
der Zieldiskette aufgenommen 
werden, automatisch gekürzt 
werden. Dieser Menüpunkt 
sollte in der Regel eingeschal¬ 
tet bleiben und nur bei beson¬ 
ders schwierigen Fällen abge¬ 
schaltet werden. Das Abschal¬ 
ten hat den Vorteil, daß eventu¬ 
elle Abfragen der Synchronisa¬ 
tion nicht beeinflußt werden 


und somit ein weiterer Kopier¬ 
schutz umgangen werden 
kann. 

im Test mit mehreren stark ge¬ 
schützten Spielprogrammen 
zeigte sich das Kopierpro¬ 
gramm äußerst zuverlässig. 
Selbst Programme, wie das 
neue NEWS ROOM, wo die Ver¬ 
sion 1.0 kläglich versagte, lie¬ 
ßen sich ohne Probleme kopie¬ 
ren. In einer 3tägigen Testpha¬ 
se fanden wir kein Programm, 
welches sich nicht mit dem 
neuen BURSTNIBBLERer ko¬ 
pieren ließ. Hier muß allerdings 
kritisiert werden, daß es nicht 
immer ganz einfach ist, die rich¬ 



tige Parametereinstellung zu 
finden. Hier kann allerdings die 
Beschreibung (deutsch), wel¬ 
che aus einem eng beschrie¬ 
benem Blatt besteht, einige 
nützliche Tips finden. Bei der 
Arbeitsgeschwindigkeit hat 
sich gegenüber den vorigen 
Versionen nichts geändert, das 
Programm arbeitet immer noch 
in einem unglaublichen Tempo. 
Für besonders schwierige Fälle 
enthält die Diskette neben den 
beiden BURST-NIBBLER-Ver¬ 
sionen auch das Programm FI¬ 
LEMASTER und TURBO NIB¬ 
BLER Version 4.0 und 2.2. 

Als Gesamteindruck möchte 
ich behaupten, daß dieses Pro¬ 
grammpaket seinen Preis wert 
ist. Selten ist mir ein so sicheres 
und sogleich schnelles Kopier¬ 
programm auf dem C-64 be¬ 
gegnet; die C-128-Version 
dürfte sogar bisher unübertrof¬ 
fen sein! 

Frank Brall 


Positiv: Schnelles und si¬ 
cheres Kopierprogramm; 
arbeitet mit zahlreichen 
Speedern zusammen; Ver¬ 
sion für G-64 und C-128 
nutzt gesamten Speicher¬ 
platz; zahlreiche Optionen 
(wie Trackgröße, Trackart- 
zahi u,v.m.) veränderbar; 
einfache Bedienung auch 
für Einsteiger 


Negativ: Beide Programme 
kopieren sich nicht selbst 
keine Vorgänger), 
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Des kt op Publishing mit dem Schneider 


Programm: AMX Pagemaker, 
System: CPC 6128, CPC 464/ 
664+64k Speicher, Preis: Ca. 
200 Mark, Hersteller: Advan¬ 
ced Memory Systems LTD, 166- 
70 Wiiderspool Causeway, 
Warrington WA4 6QA, Bezugs- 
quelle: u.a. Heimcomputer- 
Shop Waldeck, Tulpenstr. 30, 
2870 Delmenhorst 
Noch vor einigen Jahren war 
man froh, Microcomputer mit 
einer Bildschirmdarstellung 
von 40 mal 25 Zeichen anbie¬ 
ten zu können. Mittlerweile ge¬ 
hört eine Bildschirmauflösung 
von 80 mal 25 Zeichen fast zum 
Standard eines Homecompu¬ 
ters. Sogar eine hochauflösen¬ 
de Grafikdarstellung, von der 
die ehemaligen Pioniere nur 
geträumt hatten, ist mittlerweile 
mit jedem Homecomputer zu 
realisieren. Die modernsten 
Microcomputer dürften derzeit 
der Atari ST und derCommodo- 
re Amiga sein, welche mit ihren 
grafischen Fähigkeiten fast al¬ 
les bisher Dagewesene in den 
Schatten stellen. 

Aber was nützt die modernste 
Technik, wenn diese nicht sinn¬ 
voll zum Einsatz gebracht wer¬ 
den kann? Aus diesem Grunde 
hat sich neben der Hardware 
auch die Software stark ver¬ 
bessert, obwohl sie der eigent¬ 
lichen Hardware jedoch meist 
etwas nach hinkt. 
DESKTOP-PUBLfSHING, so 
heißt das Schlagwort, welches 
in den letzten Monaten immer 
mehr an Popularität gewinnt. 
Was bedeutet DESKTOP-PU¬ 
BLISHING eigentlich? Unter 
diesem Schlagwort versteht 
man die Möglichkeit, Texte mit 
Grafiken zu verbinden und 
nach Belieben zu gestalten, im 
professionellen Bereich wird 
Desktop Publishing zum Ent¬ 
werfen von Werbeseiten, Lage- 
planen, Gebrauchsanweisun¬ 


gen, Bedienungsanleitungen, 
Broschüren oder Werbeschrif¬ 
ten verwendet, ln den letzten 
Monaten hat sich diese Anwen¬ 
dung dank neuer Software 
auch im Hobbybereich eta¬ 
bliert. Zahlreiche Programme 
sorgen dafür, daß jeder seinen 
persönlichen Briefkopf, seine 
eigene Ctubzeitschrift oder 
Schülerzeitung gestalten kann. 

Für diesen Zweck wurde auch 
das neue Programm AMXPAGE 
MAKER entwickelt. Dieses Pro¬ 
gramm wird auf einer beidseitig 
bespielten 3-Zoll-Diskette für 
die kleinen Schneider-Rech¬ 
ner angeboten. Da das Pro¬ 
gramm enormen Speicherplatz 
verschlingt, ist ein CPC 6128 
oder eine Speichererweitung 
von 64kByte sowie natürlich ei¬ 
ne Disketten Station unbedingt 
erforderlich. Wer jetzt glaubt, 
mit seiner Vortex-Speicherer- 
weiterung das Programm nut¬ 
zen zu können, ist leider im Irr- 
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tum, denn PAGE MAKER läuft 
nur mit der DK’TRONIC-Spei- 
chererweiterung oder kompati¬ 
blen Bausteinen. Warum das 
Programm nicht auf die wesent¬ 
lich weiter verbreitete Vortex- 
Erweiterung zugeschnitten ist, 
ist uns schleierhaft. 


An Leistung bietet das Pro¬ 
gramm jedoch fast alles, was 
auch bei professionellen Page 
Makern an Funktionen bereit¬ 
steht. Texte können vom be¬ 
rühmten Textprogramm TAS- 
WORD übernommen und an ei¬ 
ne bestimmte Stelle plaziert 
werden. PAGE MAKER arbeitet 
immer im MODE 2 mit 640 mal 
200 Punkten. Da trotz dieser re¬ 
lativ hohen Auflösung nicht die 
gesamte Druckseite dargesteüt 
werden kann, läßt sich der Bild¬ 
schirm als ein Fenster auf die 
Seite verwenden. Bestimmte 
Teilstücke lassen sich über ein 
sogenanntes ZOOM-Fenster 
zusätzlich hervorheben und 
editieren. Interessant ist, daß 
PAGE MAKER Grafik und Text 
sehr gut unterscheidet. Das be¬ 
deutet, daß der Text nicht be¬ 
einflußt wird, wenn man eine 
Grafik löscht, auch wenn sich 
eigentlich beides überlagert. 
Die Steuerung von PAGE MA¬ 
KER erfolgt wahlweise über 
Joystick, Tastatur oder AMX 
Mouse. Leider hatten wir im Test 
nur den Joystick zur Verfügung, 
womit sich die Bedienung et¬ 
was umständlich gestaltete. 
Um Funktionen, wie Text laden, 
Screen laden oder Schreibmo¬ 
dus, zu aktivieren, muß statt der 
üblichen Feuertaste immer ei¬ 
ne Funktionstaste betätigt wer¬ 
den. Dies bedarf sicherlich ei¬ 
ner längeren Gewöhnungs¬ 
phase, im Test kam ich durch 
das versehentliche Betätigen 
der Feuertaste sehr oft aus dem 
gewählten Funktionsmode her¬ 
aus. Die Bedienung wird wie bei 
allen modernen Programment- 
wicklungen durch eine GEM- 
ähnliche Benutzeroberfläche 
mit Pull-Down-Menüs und Fe¬ 
stem unterstützt. 

Vorgefertigte Textbeispiele, Bil¬ 
der und fertig getaltete Seiten 
überzeugen von der Leistungs¬ 


fähigkeit dieses Programms. 
Nachteilig machen sich jedoch 
beim Schneiderdie doch etwas 
magere Auflösung sowie die 
geringe Kapazität der Diskette 
bemerkbar. Beim durchschnitt¬ 
lichen Arbeiten mit PAGE MA¬ 
KER kommt man leicht auf ca. 
20 Diskettenwechsel pro Stun¬ 
de. Hat man sich jedoch einmal 
an diese Nachteile gewöhnt, sc 
kann man durchaus professio¬ 
nell mit dem AMX PAG E MAKER 
arbeiten. Inbesondere, weil es . 
bisher noch keine Konkurrenz 
und damit auch keine andere 
Alternative gibt. Zahlreiche 
Schriftarten, Grafikbefehle, wie 
LINE, SPRAY, CIRCLE, u.S.w., 
sind ebenso vorhanden wie Be¬ 
fehle zum Rotieren, Vergrößern, 
Verkleinern, Scrollen oder 
Überlagern von Grafikdateien 
und Textdateien. Besonders 
viel Wert wurde auf die Möglich¬ 
keit der Textformatierung ge¬ 
legt. So läßt sich der Text bei¬ 
spielsweise entlang einer kur¬ 
venreichen Linie oder sogar in¬ 
nerhalb eines Kreises genau 
formatieren. Unglaublich, was 
das Programm hier für Möglich¬ 
keiten bietet, insbesondere, 
wenn man an den aiten 8-Bit- 
Prozessor Z80 denkt. 

Frank Brall 


Positiv: Zahlreiche Funktio¬ 
nen; hervorragende Mög¬ 
lichkeiten der Textformatie¬ 
rung bzw. Textgestaltung; 
Grafiken und Texte lassen 
sich überlagern; eine voll¬ 
ständige DIN-A4-Seite läßt 
sich bearbeiten 


Negativ: Läuft nur mit 64k- 
DK’Tronic-Speichererwet- 
terung; Bedienung mit Joy¬ 
stickgewöhnungsbedürftig; 
Anleitung bisher nur in Eng¬ 
lisch (zumindest bei unserer 
Testversion) 


33 


Sprechen“ Sie 64 ? 


Programm; Speech, System: 
C-64, Preis: ca. 32 DM (Kass); 
ca. 38 DM (Disk), Hersteller: 
Superior Software, England, 
Bezugsquelle: u.a. Glass Hou- 
se Games. 


von i; SUPERIOR 
SOFTWARE ist eine Spracher- 
weiterung im wahrsten Sinne 
des Wortes, man kann seine ei¬ 
gene Sprachausgabe realisie¬ 
ren. Dies erreicht man durch 5 
neue Befehle, die in jedes be¬ 
liebige BASIC-Programm ein¬ 
gebunden werden kann, z.B. in 
ein selbstgeschriebenes (Text-) 
Adventure, um dem Spieler In¬ 
formationen per Sprachausga¬ 
be weiterzugeben. Dazu muß 
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man sich aber leider mit den 49 
Phonemen vertraut machen, 
welche zur korrekten Wortbil¬ 
dung nötig sind. Diese Methode 
hat natürlich ihre Nachteile, 
denn man muß ziemlich lange 
probieren, bis man die ideale 
Aussprache des Wortes gefun¬ 
den hat. Dabei sei zu bemerken, 
daß das Programm deutsche 
Worte besser umsetzen kann 
als englische, bei denen die 
Phoneme gleichfalls ange¬ 
wandtwerden müssen, weil an¬ 
sonsten keine vernünftige 
Sprachausgabe zustande¬ 
kommt. Beigefügt ist ein Pro¬ 
gramm, welches jede beliebige 
Textdatei, auch die von Textver¬ 
arbeitungsprogrammen, vor¬ 


spricht. Man kann natürlich 
nicht erwarten, daß das Pro¬ 
gramm die Worte richtig wie¬ 
dergibt, aufgrund der schon 
genannten Bedingungen. Au¬ 
ßerdem ist im Programmpaket 
noch ein kleines „Spiel“ enthal¬ 
ten. Bei diesem „Spiel“ muß 
man die Worte, die der Compu¬ 
ter in englischer Sprache aus¬ 
gibt, erraten. Dies stellt sich 
aber als ziemlich schwierig 
heraus, denn man kann man¬ 
che Wörter kaum verstehen, 
auch die Anzahl der.zu erraten¬ 
den Worte ist mit dreißig sehr 
knapp bemessen. Schon nach 
dem zweiten Spiel stellt man 
fest, daß sich die Wörter wie¬ 
derholen. 

Die phonetische Schreibweise 
ist nicht jedermanns Sache, 
denn auch bei einigermaßen 
richtiger Lautfolge ist die 


Sprachausgabe nicht sehr 
deutlich zu verstehen. 

Da ist der Preis von ca. 32 DM 
wohl zu hoch gegriffen. Für die¬ 
sen Preis hätte man mehr er¬ 
warten können. Das Programm 
zeigt aber bestens den Sprach¬ 
gebrauch in England, denn 
man versteht meist nur die Hälf¬ 
te. Wer sich ausführlich mit 
Sprachausgabe beschäftigen 
will, sollte sich lieber einen 
Sprachdigitaüsierer zulegen. 
Dennoch: SPEECH „sprach“ 
deutsche Worte besser aus ais 
englische. Woran das nur lie¬ 
gen kann? Thorsten Hering 


Positiv: kann auch (gut) 
deutsch ausgeben. 

Negativ: umständliche Be¬ 
dienung; schwer zu verste¬ 
hen; zu hoher Preis. 
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Programm: Ice Machine, Sy¬ 
stem: C-64/128/SX-64, Preis: 
Ca. 80 DM, Hersteller/Bezugs¬ 
quelle: Eurosystems, Breden- 
bachstraße 129, 4240 Emme¬ 
rich,Tel. 02822/52151. 
Kopierprogramme sind „out“ - 
FREEZER sind „in“, so lautet of¬ 
fensichtlich seit einigen Mona¬ 
ten die Devise. Nach dem noch 
Anfang des letzten Jahres der 
Ausdruck Freezer völlig unbe¬ 
kannt war, ist er mittlerweile in 
aller Munde. Angefangen hat al¬ 
les mit dem MUTIFACE für den 
Spectrum. Dieses Modul er¬ 
laubte es erstmalig, auf Knopf¬ 
druck ein Backup eines Pro¬ 
gramms zu erzeugen. Der Vor¬ 
teil eines Freezers gegenüber 
einem herkömmlichen Kopier¬ 
programm besteht darin, daß 
fast alle Schutzmaßnahmen 
des Herstellers umgangen wer¬ 
den. Das bedeutet, daß Kopien, 
welche mit dem Freezer erstellt 
wurden, in der Regel nicht mehr 


geschützt sind. Der zweite Vor¬ 
teil besteht darin, daß Kasset¬ 
tenversionen auf Diskette und 
umgekehrt übertragen werden 
können. 

Auch ICE MACHINE, der neue 
Freezer von EUROSYSTEMS, 

bietet diese Möglichkeiten. Ge¬ 
genüber einigen ähnlichen Mo¬ 
dulen werden Programme er¬ 
zeugt, die auf jedem C-64 gela¬ 



den werden können,auch wenn 
dieser nicht mit ICE MACHINE 
ausgestattet ist. Ähnlich dem 
bekanntem Freeze Frame MKIIf 
werden die Programme mit ei¬ 
nem Schneliader abgespei¬ 
chert, welcher allerdings nicht 
ganz die Geschwindigkeit von 
Freeze Frame erreicht. Ein be¬ 
sonderer FILL-Befehl erlaubt 
bei ICE MACHINE festzustellen, 
welcher Speicherbereich von 
dem zu kopierenden Programm 
belegt wird. Im Test zeigte sich, 
daß Backups von ICE MACHI¬ 
NE fast immer 20-40 Blöcke 
kürzer wurden als von Freeze 
Frame. In zahlreichen Testläu¬ 
fen arbeitete ICE MACH INE 
sehr zuverlässig und konnte 
durchaus mit teureren Modulen 
mithalten. Allerdings: Unser 
„Problemprogramm“ UR1DIUM 
ließ sich auch mit diesem Free¬ 
zer nicht kopieren, aber viel¬ 
leicht kömmt ja bald ICE MA¬ 
CHINE II! Übrigens: Im Gegen¬ 
satzzuvielen anderen Freezern 
arbeitet ICE MACHIN E auch mit 
dem SX-64 zusammen! fb 



Positiv: Gutes Preis-/Lei- 
stungsverhältnis; arbeitet 
sehr sicher; erzeugt relativ 
kompakte Files; arbeitet mit 
Kassette und Diskette zu¬ 
sammen 

Negativ; Disklade verfahren 
nicht das Schnellste; nicht 
unfehlbar. 







Computern muß nicht teuer sein! 


Wir haben fast alles für Ihren Commodore-Computer (C64, Ci 6/116, CI 28, Amiga, IBM PC) in überzeugender 
Qualität und zu fantastischen Preisen! Uber 300 Spiele für den C64, über 100 Programme für CI6 und dazu 

das neueste für Amiga und CI 28! 


Für den Cf 6-User! 

Joystick-Adapter 
Datasetten-Adapter 
64K-Erweiterung/Steckmodul 
C16-Userport 

Programmieradapter für CI 6 Epromprogrammierer 
Adress Ci6, Cl6-Dreierpack 1+2, Datei C16, 
Ghost’n’Gomblins, Samantha Fox Strip Poker, 

Text C16, Thai Boxing, Utility C16, Vokabel C16 
Turbo Tape 
Winter Olympiade 
Quiwi 

Yie Ar Kung Fu 

Für den Cl28-User! 

Abdeckhaube f. 128D (Tast.) 

Umschaltkabel (40/80 Z.) 

Abdeckhaube Ci 28 
Abdeckhaube 1571 
Kickstart 
Thai Boxing 
The Last V8 
Monarchie 


8,90 

8,90 

59,- 

49,- 

17,90 


je 17,90 

22.90 

24.90 

27.90 

10.90 
29 - 

16.90 

16.90 

27.90 

34.90 

27.90 
19,80 


No Name Disk ID lOStück 
No Name Disk 2D 10 Stück 
Disk-Box DX 85 A f. 5’25 
Quickshot II 
Quickshot IX Joyball 


7.90 

8.90 

16.90 

13.90 

17.90 


Für C64-Freaks! 

The Final Cartridge 

Weichplastikabdeckhaube für C64, VC 1541, Dataset 

80-Zeichen-Karte 

CPM-Modul 

Dragon’s Lair II 

Gauntlet 

1942 

World Games 
Summer Games 
Gunship 

Split Personalities 
Mission XI4 
Labyrinth 
Für den Amiga! 

Defender of tne Crown 
The Pawn 
Shanghai 

Chessmate (Schach) 

World Games 

Halley Projekt 

Zweitlaufwerk 

2 Mega-Byte-RAM 

Mi-Amiga-File Datenbank 

Vizawrite 

Archon II 


89,- 
je 5,90 
149,- 
149 - 
27,90/37,90 
29,90/44,90 
27,90/37,90 
29,90/44,90 
9,90/17,90 
37,90/54,90 
27,90/37,90 
- /22,90 
33,90/54,90 

85.90 

69.90 

75.90 

95.90 

69.90 

69.90 
429,- 

1990, - 
289, - 
498,- 

75.90 


Seagate ST 225, 20MB 
Amiga 1000, 512 KByte 
Commodore C128D 
Dataset für C64 etc. - 
Extas/Zehnertastatur 


749,- 
2498, - 
1199,- 
39,- 
69,- 


Fordern Sie noch heute gegen 2,- DM unseren Katalog an (keine Briefmarken) oder bestellen Sie geich, ab 200DM portofrei, sonst Vor- 

~ DM .- Alle unsere Artikel sind Originalartikef von Originalherstellern, Jedes Paket wird von uns transport- 


versichert. Umtauschrecht 14 Tage! Kein Risiko! 


Computerhandel Jürgen Liebenstein - Maiersdorf 2 * 8319 Velden ■ Telefon (08742) 2316 
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Die Alternative zu LATTICE C? 


Programm: ZORLAND C, Sy¬ 
stem: IBM PC und Kompatible 
mit min. 256k, Preis: ca. 260 
DM, Hersteller: Zorland Limi¬ 
ted, 65-66 Wood Row, London, 
SEI 8 5 DH, Tel. (01) 854 1194, 
Bezugsquelle: CCP Software- 
Entwicklung, Postfach 602, 
3550 Marburg/Lahn. 

wurde in den Jahren 1972/73 
von Dennis M. Ritchie an den 
Bell-Laboratories in Murray 
Hill, USA, entwickelt. Wem das 
Betriebssystem UNIX ein Be¬ 
griff ist, dem sei gesagt, daß 
dieses eines der ersten Pro¬ 
gramme darstellt, welches fast 
vollständig in C entwickelt wur¬ 
de. Durch den riesigen Erfolg 
fand diese Programmierspra¬ 
che schon bald einen großen 
Freundeskreis. Seit etwa 1980 
sind C-Compiler auch für ver¬ 
schiedene Mi crocom puter ver¬ 
fügbar. Insbesondere die ma¬ 
schinennahe Programmierung 
hat dazu beigetragen, daß das 
C neben BASIC und PASCALzu 
den beliebtesten Programmier¬ 
sprachen auf dem Markt ge¬ 
hört. C-Compiier sind heute 
fast auf allen Computern erhält¬ 
lich; sogar Versionen für klei¬ 
nere Homecomputer, wie C-64, 
C-128 oder CPC, sind mittler¬ 
weile nichts Besonderes mehr. 
Übrigens: Programme, wie das 
ATARI STG EM, sind schon heu¬ 
te in C entwickelt worden. 

Die leistungsfähigsten C-Ver- 
sionen werden jedoch nach wie 
vor zuerst auf dem IBM-PC ent¬ 
wickelt Hier galt bisher der 
LATTiCE-COMPILER der 


Volume 

in drive A has 

ftp Label 


Directory pf 

A:ö 



POMHAHD 

COfS 

2-4044 

22,09*66 

14*15 

£x£2BlN 

EXE 

3030 

20,1006 

12.00 

LINK 

EXE 

39172 

20.10.06 

12.0D 

CONFIG 

3TS 

22 

1*01.£0 

0*14 

AITTOEXEC BAT 

61 

1.01.40 

0.14 

ZCI 

EXE 

59216 

1.01.40 

0*54 

ZC2 

EXE 

73632 

27,00,46 

1 .31 

zc 

COM 

12797 

27,00*46 

i*n 

CTYPE 

H 

1024 

27,OB*46 

1.31 

DOS 

K 

me 

27.06.46 

1*31 

ERRND 

H 

237 

27,06.46 

1.31 

TIME 

H 

1024 

27.OB.46 

1.31 

SFTJMP 

H 

21B 

2?.0&.46 

1*31 

MATH 

H 

1324 

27,OB,46 

1.31 

ffTDIO 

H 

3101 

27.OB.46 

1,31 

NL 

LIB 

63456 

27,06-46 

1*31 

C 

OBJ 

1466 

27.00.86 

1,31 

ca 

OBJ 

1797 

27.08,46 

1*31 

16 Fils Es) 

C byt-to 

fr«« 

A> 






gleichnamigen Firma als ein 
gewisser Standard. Dieser 
Compiler beherrschte den 
kompletten Befehlssatz, wel¬ 
cher von Dennis M. Ritchie im 
Jahre 1972/73 definiert wurde. 
Leider liegt noch heute der An¬ 
schaffungspreis dieses Com¬ 
pilers weit über 1000 DM und 
ist somit nur für wenige C-Pro- 
grammierer erschwinglich. 

Seit einigen Monaten bietet die 


Firma ZORLAND nun einen C- 
Compiler an, welcher ebenfalls 
den gesamten Standardbe¬ 
fehlssatz beherrscht, der von 
Brian Kernighan und Dennis 
Ritchie vorgeschlagen wurde. 
Obwohl damit der ZORLAND- 
C-COMPILER voll kompatibel 
zum LATTICE-C-Compiler ist, 
wird dieserzum Superpreis von 
259 DM angeboten. Das ist 
abernoch nicht alles-daneben 
bietet der Zorland-Compiler ei¬ 
ne ganze Reihe weiterer Featu¬ 
res, welche sonst nur auf sehr 
teuren Compilern implemen¬ 
tiert wurden. 

Der Zorland-Compiler wird auf 
4 Disketten geliefert: Eine 
Compilerdisk, Tutorialdisk, Li¬ 
brarydisk und eine Diskette mit 
Source Code. Bei allen vier Dis¬ 
ketten wurde auf einen Kopier¬ 
schutz verzichtet, um das Ar¬ 
beiten nicht unnötig zu er¬ 
schweren. Zwei mitgeiieferte 
BAT-Dateien sorgen dafür, daß 
sich das Programm sehr leicht 
auf einer BOOTDISKETTE oder 
Festplatte installieren läßt. Da 
mit dem Compiler kein LINKER 
mitgeliefert wird, ist es wichtig, 
daß man einen solchen bereits 
besitzt (in der Regel auf der 
MS-DOS-Systemdiskette). 

Ein Editor ist nicht notwendig, 
da bereits ein Wordstar-kom- 
patibler Editor mitgeliefert wird. 
Dieser ist zwar nicht ganz so lei¬ 
stungsfähig wie der TURBO- 
PASCAL-Editor, reicht jedoch 
für die meisten Anwendungen 
völlig aus. Um vernüftig pro-: 
grammieren zu können, sind 2 
Laufwerke oder eine Festplatte 
unbedingt zu empfehlen. Beim 
eigentlichen Programmieren 
befindet sich der Compiler im¬ 
mer in Laufwerk A und die 
SOURCE-Diskette in Laufwerk 
B. Zu empfehlen ist, den EDI¬ 
TOR ebenfalls auf die SOUR¬ 
CE-Diskette zu übertragen. Hat 
man nun ein C-F!LE erstellt, so 
läßt sich vom Laufwerk B der 
Compiler aufrufen. Zahlreiche 
Parameter erlauben beispiels¬ 
weise festzulegen, ob ein COM- 
oder ein EXE-Programm er¬ 
zeugt werden soll. Nach dem 
Aufruf geht fast alles von allei¬ 
ne; der Compiler arbeitet zwei¬ 
mal den gesamten Source-Text 
durch, erzeugt den Objektcode 
und benutzt automatisch den 
LINKER, um ein lauffähiges 
Programm zu erstellen. Das 
Ganze arbeitet ungewöhnlich 
schnell und übertrifft sogar die 
Geschwindigkeit des LATTICE- 
Compilers. Von der umständli¬ 
chen Bedienung anderer C- 
Compiler ist hier fast nichts 


mehr zu spüren. Im Durch¬ 
schnitt werden etwa 3000 Zei¬ 
len pro Minute compiliert (im 
Speicher), was sicherlich nicht 
als langsam zu bezeichnen ist. 
Allerdings sollten bisherige 
TURBO - PASCAL - Freunde 
nicht denken, hier handele es 
sich um eine TURBO-C-Ver- 
sion mit gleicher Geschwindig¬ 
keit. Bei ZORLAND fehlt leider 
die Oberfläche, welche COMPI¬ 
LER, LINKER und EDITOR zu 


Tutorial-Einführung. Leider ist 
beides bisher nur in Englisch 
lieferbar. Trotz dieser relativ 
dünnen Handbücher ist der 
Einstieg in die Programmier¬ 
sprache C damit leicht zu be¬ 
wältigen, wobei allerdings ein 
Grundwerk über den Kernig- 
han/Ritchie-Standard als Er¬ 
gänzung zu empfehlen ist. 
Abschließend möchte ich sa¬ 
gen, daß ich selten ein so lei¬ 
stungsstarkes Programm zu ei¬ 


type pr<sgl5*c 
tinclude <stdio>h> 
ma in () 

( 

int numl , nuin2, nuin3* murrf* 

puta t “'Enter number 1 M S; 
scanft"fcd"; 
puts("Enter nutnbor 2 “)\ 
scanf ( 1, %d",&num2} j 

printout tnuml ,mim2) i /* niiml and rmm2 are argumenta */ 

puts("Enter number 3">j 
geranf ( "%d" j 

puts( "Enter number 4’*J : 
scanf C "%d M . 1 ; 

prl ntout (num3, nunA) /* rcun)3 and num4 are argumenta */ 

) 

printout (x.yj /* Thia function receives 2 argumenta */ 

int x,y; /* The arg typea must be declared V 

{ /* before the operung brace. */ 

printf C'This function hag roceived 2 into %d and %d\rT‘.x,y); 


B>zc prnglü.c 

ZCI “OBsXtennp,tmp proglS.c 

ZCi 1.10 Copyright <C> 1985,1966 ZORLAND LTD. written by Walter Bright 
function main 
function printout 
ZCI complete♦ Time: 7*05 eeconda 

ZCZ B:\tetnp* tmp -oprogl5*obj 

ZC2 1.10 Copyright (Ci 1905,1986 ZORLAND LTD* wrjtten by Walter Bright 
function main 
function printout 

ZC2 comp lete * Code; OxODSc Data: 0x0075 Time:. 5,05 ceconda 
LINK AAc+progiS, progl5 r ,As\nl 

Microsoft <RJ Personal Computer Linker Vereion 2*40 

Copyright (C) Microsoft Corp 19B3. 1984. 1985* All rights resarved. 


einem Programm verbindet. 
Durch das ständige Abspei¬ 
chern und Laden der einzelnen 
Compiler-Elemente geht leider 
noch unnötige Zeit verloren, al¬ 
lerdings kann hier die RAM- 
DISK etwas aushelfen. 

Der Compiler unterstützt vier 
verschiedene Speichermodel¬ 
le, welche erlauben,von 64kbis 
zu 1 MegaByte an CODE und 
Daten verarbeiten zu können. 
Für diesen Zweck befinden 
sich unterschiedliche Libraries 
auf der Diskette. 

Der compilierte Code zeigte 
sich im Test als relativ kompakt 
und schnell. Teilweise wurde 
der Code bis zu 75% kompakter 
als bei Lattice C. Bei zahlrei¬ 
chen Benchmark-Tests konnte 
der LATTiCE-Compiter nur sel¬ 
ten in der Geschwindigkeit mit¬ 
halten. 

Die Anleitung für den Compiler 
besteht aus einem dünnen Sy¬ 
stembuch sowie einer kleinen 


nem so fairen Preis getestet ha¬ 
be. Dem C-Programmierer 
kann ich dieses Programm mit 
bestem Gewissen empfehlen. 
Der einzige Verbesserungs¬ 
schlag von mir wäre eine Be¬ 
nutzeroberfläche, welche EDI¬ 
TOR, COMPILER und LINKER 
im Speicher verwaltet. 

Frank Brall 


Positiv: Enorm schnelle 
Compiiier-Zeiten; kompak¬ 
ter Code wird erzeugt; kom¬ 
pletter Kernighan/Ritchie- 
Standard mit Erweiterun¬ 
gen; LATTICE-kompatibel; 
gutes Preis-/Leistungsver- 
hältnis; einfache Bedienung 
(nicht kopiergeschützt); 
mehrere Speichermodelle 
bis zu 1 MByte 
Negativ: Keine Benutzero¬ 
berfläche wie bei TURBO- 
PASCAL 
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C16-Komfort-Assembler unter 


Programm: Komfort-Assem¬ 
bler, System: CI 6 64k, Plus 4, 
Preis: ca. 39 DM, Hersteller: 
S+S Soft, Elektronikhandel 
Frank Schmitz, Kurzer Weg 1, 
5206 Neunkirchen. 

Noch vor wenigen Monaten 
wurden brauchbare Assembler 
für den CI 6 vergeblich gesucht. 
Mittlerweile hat sich auch hier 
das Bild verändert; der Käufer 
hat inzwischen die Wahl, sich 
aus einer Zahl von Angeboten 
die leistungsfähigste Version 
herauszusuchen. Ich habe mir 
diesmal die KOMFORT-Ver- 
sion von S+S SOFT ange¬ 
schaut. 

Das Programm wird zusammen 
mit einer 12seitigen Dokumen¬ 
tation auf Diskette geliefert. Be¬ 
nutzer der Datasette müssen 
leider auf den Assembler ver¬ 
zichten, da alle Menüpunkte di¬ 
rekt auf Diskette zugeschnitten 
sind. Da das Programm selbst 
etwa 13K belegt, ist eine 64k- 
Erweiterung oderein Plus 4 un¬ 
bedingt notwendig. 

Nachdem das Programm über 
LOAD „ASSEMBLER",8,1 akti¬ 


viert wurde, meldet sich dieses 
mit dem Hauptmenü: 

X: Zurück nach Basic 
1: Eingabe neuen Text 

C: File auf Diskette löschen 
SD: File von Diskette löschen 

Wie in diesem Menü schon an¬ 
gedeutet wird, arbeitet der As¬ 
sembler mit einem eigenen Edi¬ 
tor. Dies ist zwar in der Regel 
von Vorteil, jedoch nicht, wenn 
es sich um einen einfachen Ll- 
NE-Editor handelt. Leider ist 
dies beim Komfort-Assembler 
der Fall. Der Editor arbeitet so¬ 
lange zufriedenstellend, wie 
genau die Eingabe-Syntax ein¬ 
gehalten wird. Kommt man je¬ 
doch versehentlich auf eine der 
UP- oder DOWN- Cursortasten, 
so kommt der Eingabe-Editor 
schnell durcheinander, und 
man hat Schwierigkeiten, die¬ 
sen wieder unter Kontrolle zu 
bringen. Wer schon öfter in Ba¬ 
sic programmiert hat, kennt si¬ 
cher diese Probleme schon von 
der INPUT-Anweisung. Hier wä¬ 
re es sicherlich besser gewe¬ 


sen, den schon eingebauten 
Basic-Editor für die Assem¬ 
blerprogrammierung mit zu 
nutzen. 

Bei der eigentlichen Syntax 
und Mnemonics hält sich der 
Assembler jedoch relativ streng 
an die Normung. Operanten 
können wahlweise dezimal, bi¬ 
när, hexadezimal und als AS- 
Cll-Zeichen angegeben wer¬ 
den. Selbstverständlich kön¬ 
nen auch Labels als Operant 
verwendet werden, sogar LOW- 
und HIGH-Byte getrennt. Die 
Adressierungsarten entspre¬ 
chen ebenfalls der neusten 
Normung und unterscheiden 
sich nicht von anderen Assem¬ 
blern. 

Als positiv zu bezeichnen ist, 
daß auch die Pseudocodes 
dem Standard entsprechen 
und somit relativ leicht zu erler¬ 
nen sind. Es wurde fast an alles 
gedacht: so läßt sich beispiels¬ 
weise der Code während des 
Assemblierens ausdrucken 
oder als Programmfile auf Dis¬ 
kette übertragen. Das eigentli¬ 
che Assemblieren geht überra¬ 





schend schnell, wobei der As¬ 
sembler den Code direkt im 
Speicher ablegt. Wird im 
SOURCE-Text keine spezielle 
Zieladresse definiert, so wird 
der Code in den Kassettenbuf¬ 
fer ab $332 (818) abgelegt. Ei¬ 
ne Reihe von Fehlermeldungen 
sorgt dafür, daß der Program¬ 
mierer immer im richtigen Bilde 
ist. 


Alles in allem ist der Assembler 
für den C16-Freund mehr als 
brauchbar. Die größte 
Schwachstelle dürfte jedoch 
der eingebaute LINE-Editor 
sein, weicher das Editieren von 
eingegebenen Zeilen nicht ge¬ 
rade zum Vergnügen macht. 

Frank Bral! 
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Programm: LATTICE C, Sy¬ 
stem: Atari ST, Sinclair QL, Ami- 
ga, IBM-PC, Preis: ca. 380 DM, 
Hersteller: Metacomco, 26 
Portland Square, Bristol BS2 
8RZ, England, Bezugsquelle: 
u.a. Philgerma, Ungererstr. 42, 
8000 München 40. 

Die Programmiersprache C ist 
wieder in aller Munde. Seitdem 
die Firma LATTICE einen lei¬ 
stungsstarken iBM-C-Compi- 
ler entwickelt hat, steift dieser 
Compiler eine Art Standard für 
diese interessante Program¬ 
miersprache dar. Viele Compi¬ 
ler, die später entwickelt wur¬ 
den, richten sich noch heute 
nach dem Befehlssatz und Ei¬ 
genschaften des LATTICE 
COMPILERS (siehe auch „Zor- 
land C“ in diesem Heft). 

Die Firma Lattice hat nun die 
Rechte für die Amiga- und 



Sinclair QL- Version der Firma 
METACOMCO übertragen. Die¬ 
se Firma bietet den LATTICE C 
COMPILER seit einigen Mona¬ 
ten für einen Schleuderpreis 
von unter 400 DM an. Schleu¬ 
derpreis deshalb, da die 1BM- 
Version noch immer mit fast 
1000 DM zu Buche schlägt. 

Die Leistungen der IBM-Ver- 
sion konnten fast vollständig 
auf die neuen Computersyste¬ 
me übertragen werden. So ver¬ 
steht also auch der QL sowie 
der Atari ST den vollen C- 
Sprachumfang, welcher im 
Buch von Kerningham/Ritchie 
vorgeschlagen wurde, incl. 
fload, double, struct, union und 
die volle floating-point-Arith- 
metik. Variablenbezeichnun¬ 
gen werden bei diesen Compi¬ 
lerversionen mit bis zu 39 Zei¬ 
chen ohne Probleme unter¬ 
schieden. Der Compiler erzeugt 
echten Native-Code, welcher 
einem gewissen Standard ent¬ 
spricht und sich mit sehrvielen 
LINKERN weiterverarbeiten 
läßt (z.B. LINK68). Natürlich 
fehlen bei der ST-Version auch 
nicht die Libraries zum An¬ 
steuern und Verwenden von 
GEM-Routinen. Leider muß an 
dieser Stelle das sonst so lo¬ 
benswerte Handbuch etwas 
kritisiert werden; über die 
GEM-Systemroutinen geben 
ganze 16 Seiten Auskunft. Hier 


empfiehlt sich als Ergänzung 
ein entsprechendes GEM 
Buch. Ebenfalls viel mir negativ 
auf, daß Lattice C keinen As¬ 
sembler beinhaltet. Das wäre 
noch nicht so schlimm, wenn 
der Compiler einen entspre¬ 
chenden INLINE-Befehl zum 
Einbinden von MC-Routinen 
besitzen würde. Da aber beides 
nicht vorhanden ist, bleibt dem 
Programmierer nur die Mög¬ 
lichkeit, sich voll auf C zu ver¬ 
lassen. Die Möglichkeiten und 
Anzahl der Bibiliothekfunktio- 
nen sind bei Lattice C aller¬ 
dings reichlich vorhanden. Mir 
ist bisher kein C Compiler auf 
dem ST begegnet, welcher hier 
mit Lattice C mithalten konnte. 

Das System läuft beim Atari un¬ 
ter dem TOS und arbeitet als 2 
Pass Compiler. Ein Utilitypro¬ 
gramm sorgt dafür, daß der 
Compjlierungsvorgang und der 
Linkprozess automatisch vor¬ 
genommen werden. Allerdings, 
die komfortable Benutzerober¬ 
fläche, wie sie der IBM-Besitzer 
unter TURBO PASCAL kennt, 
kann von Lattice C bei weitem 
nicht erreicht werden. Aller¬ 
dings kann hier der mitgeliefer¬ 
te Texteditor durch seine Ge¬ 
schwindigkeit und zahlreichen 
Funktionsaufrufen mit dem 
TURBO-EDITOR durchaus mit¬ 
halten. Die übliche Maussteue¬ 
rung fällt beim Atari-Editor völ¬ 


lig weg, was ich allerdings als 
positiv empfand. 

Etwas langsam machte sich le¬ 
diglich der Linker bemerkbar; 
jedoch ist man vom Lattice- 
Compiler gewohnt, daß die er¬ 
ste Version ständig verbessert 
und erweitert wird, warum nicht 
auch beim QL und ST? 

Abschließend kann man erken¬ 
nen, daß der LATTICE wirklich 
ein ausgereifter Compiler ist, 
der auch den gehobenen An¬ 
sprüchen genügen dürfte. Die 
Konvertierung vom IBM (8088 
Processor) auf den Atari bzw. 
ST dürfte damit geglückt sein. 

Frank Brail 


Positiv: Kompletter Befehls¬ 
satz nach Kerningham/Rit- 
• chie-Standard, Compiler/ 
Linker und leistungsstarker 
Texteditor im Paket enthal¬ 
ten, erzeugt echten Native 
Code, Interface zu OEM und 
VDi, volle floating-point- 
Ariihmetik, ausführliche Do¬ 
kumentation 

Negativ: Kein miigeliefefter 
Assembler; keine INLINE- 
Anweisung, etwas langsa¬ 
mer Linker, Dokumentation 
bisher nur in Englisch (zu¬ 
mindest unsere Testversion) | 

—11:üil. ülum.. .x-x-.- 
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Dauerthema: Sicherheitskopien 


Programm: COPY II, System: 

IBM-PC und Kompatible, Apple, 
C64/128, Atari ST, Preis: Ca. 
100 Mark, Hersteller: Central 
Point Software, 9700 SW Capi¬ 
tol Hwy. 100/Portland, OR 
97219, Tel. (503) 244-5782, Be¬ 
zugsquelle: Günter W. Kienitz, 
Otkerstr. 7, 8000 München 90. 
Seit es Computer gibt, gibt es 
auch kopiergeschützte Pro¬ 
gramme. Seit es kopierge¬ 
schützte Programme gibt, gibt 
es auch entsprechende Ko¬ 
pierprogramme. Zwischen Ko¬ 
pierschutz und Kopierpro¬ 
gramm findet ständig ein Wett¬ 
streit statt, welches Programm 
wohl das andere bezwingen 
kann. 

Nun werden sich sicher einige 
Leser fragen, warum ASM ein 
Kopierprogramm vorstellt, 
denn schließlich: Verstößt nicht 
das Kopieren gegen das Urhe¬ 
berrecht? Dieses Thema ist 
mittlerweile von jeder Compu- 
terfachzeitschrift einmal aufge¬ 
griffen worden und soll an die¬ 
ser Stelle nicht ein weiteres Mal 
wiederholt werden. Grundsätz¬ 
lich muß jedoch gesagt werden, 
daß das Verfielfältigen als Si¬ 
cherheitskopie und wirklich 
ausschließlich als Sicherheits¬ 
kopie nicht verboten ist. 
Schließlich kann von nieman¬ 
dem verlangt werden, ein be¬ 
reits gekauftes Programm für 
teilweise über 1000 DM ein 
zweites Mal zu kaufen,wenn die 
Diskette beschädigt wird. Daß 
Kopierprogramme allerdings in 
falschen Händen großen Scha¬ 
den anrichten können, ist wohl 
jedem klar, jedoch rechtfertigt 
dies nicht das Verbot von Ko¬ 
pierprogrammen. 

COPY II ist kein neues Kopier¬ 
programm, sondern es existiert 
schon seit längerem unter dem 
Namen COPY li PC für IBM und 
kompatible Computer. Neu 
sind lediglich die Version 3.09 
sowie Programmversionen für 
den Atari ST, Apple, C-64 und 
Apple Macintosh. Da immer 
neue Kopierschutztechniken 
auf den Markt kamen, wurde 
COPYII ständig verbessert und 
erweitert. Im Test lag uns die 
Version 3.09 für den IBM-PC 
sowie die Version 3.0 für den C- 


64 vor. Da beide Versionen trotz 
gleicher Bezeichnung völlig an¬ 
ders arbeiten, beschreibe ich 
die Versionen einzeln. 

COPY II PC 

(IBM und Kompatible) 

Dies ist das eigentliche Ur¬ 
sprungsprogramm und dürfte 
somit auch die beste Version 
darstellen. Das Programm be¬ 
steht aus mehreren Files, wel¬ 
che zusammen mit einer engli¬ 
schen Anleitung geliefert wer¬ 
den. Eine BAT-Datei erlaubt Ih¬ 
nen, aus der Kopierdiskette ei¬ 
ne BOOTDISKETTE zu erstel¬ 
len. An dieser Stelle sei ange¬ 
merkt, daß das Programm 
selbst nicht geschützt ist, was 
wohl auch schlecht möglich 
war. Das eigentliche Kopierpro¬ 
gramm ist unter der Bezeich¬ 
nung COPYII auf Diskette ab¬ 
gelegt. Der Aufruf erfolgt in der 
gleichen Weise wie bei dem 
Standardkopierprogramm 
DISKCOPY. Es läßt sich also 
wahlweise von Laufwerk A nach 
A oder von A nach B kopieren. 
Das eigentliche Kopieren läuft 
etwas langsamer ab als bei 
DISKCOPY, schließlich ver¬ 



sucht das Programm, einen 
Diskschutz zu überlisten. Fin¬ 
det das Programm einen defek¬ 
ten Track oder Sektor, so kann 
der Benutzer entscheiden, ob 
dieser bei der Kopie ebenfalls 
als defekt gekennzeichnet wer¬ 
den soll oder ob er formatiert 
wird. Das Programm kann wahl¬ 
weise ein-oder zweiseitige Dis¬ 
ketten kopieren, wobei immer 
42 Spuren kopiert werden. Auf 
diese Weise wird schon ein 
Großteil aller Kopierschutzme¬ 
thoden umgangen. 

Bei besonders schwierigen 
Fällen zeigt COPY II nach dem 
Kopieren an, daß ein weiterer 
Durchgang mit einem anderen 


Kopierprogramm notwendig 
ist. Auch dieses Programm be¬ 
findet sich auf derCOPYII-Disk 
und besitzt die gleiche Syntax. 
Im Test zeigte sich, daß dieses 
Programm bereits nach weni¬ 
gen Sekunden eine lauffähige 
Sicherheitskopie erstellte. Das 
Programm arbeitet überra¬ 
schend gut und versagte bei 
keinem unserer Testprogram¬ 
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me. Selbst das hartnäckige LO¬ 
TUS ließ sich damit ohne 
Schwierigkeiten kopieren. 

Die Kopierdiskette enthält noch 
weitere Utilities, wie beispiels¬ 
weise das Testen der Fioppyge- 
schwindigkeit sowie die Mög¬ 
lichkeit, Programme auf Fest¬ 
platte zu übertragen. 

Alles in allem bietet COPY 11 PC 
wirklich viel für sein Geld und 
sollte deswegen in keiner Pro¬ 
grammsammlung fehlen. Übri¬ 
gens existiert nach meinem 
Wissen kein Programm, wel¬ 
ches COPY II Konkurrenz ma¬ 
chen könnte. Ein Beiblatt mit ei¬ 
nigen berühmten Programm¬ 
namen, welche bereits erfolg¬ 
reich kopiert wurden, zeugt von 
der Leistungsfähigkeit. 

COPYII 64 
(C64/C128-Version) 

Dieses Programm ist in Struktur 
und Handhabung völlig anders 
als Copy !1 PC, was bei den un¬ 
terschiedlichen Floppylauf- 
werken auch kein Wunder ist. 
Wie fast alle C-64-Kopierpro¬ 
gramme arbeitet auch dieses 
Programm menügesteuert. 
Zahlreiche Parameter erlauben 


Hardcopies 

Programm: Dela Hardcopy- 
Modul, System: C-64, Preis: 
Modul 49 Mark, Hersteller/Be¬ 
zugsquelle: DELA-Elektronik, 
Maastrichter Str. 23,5000 Köln 
Beim Auspacken des Moduls 
fällt sofort das zum C-64 pas¬ 
sende Design auf. Das Modul 
ist fast farbg eich zum Rechner 
und besitzt die vom 64er her 
bekannten Luftschlitze an der 
Oberseite. An der Rückseite 
befindet sich der „Rote Knopf“, 
der den Auslöser zum FREE¬ 
ZEN des Bildschirms und somit 
zum Drucken darstellt. 

Hat man nun den Knopf ge- 


copyiipc 

GQPy II - FC Re leas* 3.09 

The Personal Computer Dtiak Duplicator 

<0 Copyright 19^3* 19B4* Jt9£5,4986 Central Point Software. Inc, 

EJrtauthcr*i£ed duplication frrohibited. 

JSPORTANT HOTlCEL Under the Federal Copyright Law -he owner of a copy of a 
Computer progr&m 19 entitl^d to make a new copy arcrhjvai purposas ortly. 
Sonie Software is 1 iiceTis.ed.. not so Id. Subject to state law regaräing the 
crtforceabi 1 ity ol shrink-wrap iice.ns* agreements. your right to maRe bockups 
may be limited or not ex ist. suggest you check your state law to 
whether it öffects you in this retard. Thlö proouct is supp 11ed far iawfui 
purposea QJtUy and you not permitted to use it in vicUtion of Federal 
Copyright Law., or State Software Licensc Snforccment Lews. By using this 
product,’ you agree tc be bound by the terms of this notice. 

Flace SOURCE- diskette in drive A. 

Press any key to prbcecd' 



die Einstellung der zu kopie¬ 
renden Tracks, Spurengröße, 
Speed u.v.m. Im Test zeigte sich, 
daß das Programm nicht un¬ 
fehlbar ist - zahlreiche Spiele 
bekannter Hersteller ließen 
sich nicht kopieren. Ob sich 
diese Programme mit einer an¬ 
deren Parametereinstellung 
kopieren lassen, konnten wir al¬ 
lerdings in dieser Kürze nicht 
feststellen. Neben dem eigent¬ 
lichen Diskkopierer, welcher 
übrigens auch nicht der 
Schnellste ist, sind auch Pro¬ 
gramme zum schnellen Forma¬ 
tieren und zum Kopieren von Fi¬ 
les auf der Diskette enthalten. 
Das Formatieren dauert im 
Quick Mode nicht mehr als 10 
bis 15 Sekunden, was bei der 
Floppy 1541 wohl als gut be¬ 
zeichnet werden muß. Die An¬ 
leitung ist auch bei der C-64- 
Version bisher nur in Englisch 
lieferbar und enthält ein Bei¬ 
blatt mit etwa 200 kopierbaren 
Programmen. Trotz dieser Lei¬ 
stungen kpnnte mich die C-64- 
Version nicht so recht überzeu¬ 
gen, insbesondere wenn ich an 
die leistungsstarke PC-Version 
dieses Programmes denke. 

Frank Brall 

Positiv: IBM-Version kopiert 
fast alles; Programme las- 
sen sich auf Festplatte über- jj 
tragen (IBM-Version); einfa¬ 
che Bedienung (beide Ver¬ 
sionen); gutes Preis-/LeL 
stungsverhältnls; hervorra- 
i gende Dokumentation (lei¬ 
der nur in Englisch) 

Negativ: C-64-Versiefi ar¬ 
beitet nicht sehr Sicher; C- 
64~Version etwas langsam. 


drückt, so fängt der Bildschirm 
an zu blinken. Mit der Taste Fl 
durchsucht man dann die Gra¬ 
fikbildschirme bis die ge¬ 
wünschte Grafik zu sehen ist. 
Mit F7 gelangt man zum Haupt¬ 
menü, das die folgenden Punk¬ 
te aufweist: 


Hardcopy (Fl) 
Save (F3) 

Edit (F5) 

Exit (F7) 


Bevor man mit Fl gleich zum 
Ausdrucken übergeht, kann 
man also die Grafik noch ab¬ 
speichern oder editieren. Edi¬ 
tieren bedeutet hier die Wahl 
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Oldie bat Gotdie: Phase auf dem Atari ST 



Programm: DBASE, System: 
CP/M- und MS-DOS-Rechner, 
Preis: Je nach Version unter¬ 
schiedlich, Hersteller: Digital 
Research 

Nun gibt es sie also auch auf 
den ST-Computern: DBASE, 
das altbekannte und von vielen 
bisherigen Benutzern (zu de¬ 
nen ich mich auch zähle) hoch¬ 
gelobte Datenbanksystem. 

Was zunächst nur den 'großen’ 
Computern, wie dem IBM-PC 
und ähnlichen,vorbehalten war, 
ist jetzt auch den ST-Besitzern 
zugänglich geworden. Ashton¬ 
Tate bietet das Programm für ca. 
350,- DM an. 

Diese Datenbank umfaßt natür¬ 
lich alle Funktionen, die eine 
Dateiverwaltung erfordert, wie 
z.B. das Öffnen, Einträgen, Lö¬ 
schen, Suchen, Ändern, Kopie¬ 
ren und Schließen von Dateien, 
und zwarmit Hilfe einer eigenen 
Programmiersprache, die spe¬ 
ziell für diese Aufgabe entwik- 
kelt wurde. Im wesentlichen be¬ 
stehen zwischen der ST-Ver- 
sion des Programms und den 
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Programmen für die anderen 
Computer keine Unterschiede: 
das Programm läuft unter CP/M, 
und die Befehle sind dieselben. 
Die gesamten Möglichkeiten 
von Dbase hier aufzuzeigen, 
würde den Rahmen dieses 
Testberichts wahrscheinlich 
sprengen. Außerdem ist meiner 
Meinung nach klar, daß man 
durch die systemeigene Pro¬ 
grammiersprache, die übri¬ 
gens nicht sehr schwer zu er¬ 
lernen ist, eine individuelle Da- 
teiverwaltuhg ermöglichen 

kann, wie sie bei anderen Sy¬ 
stemen nur sehr selten zu fin¬ 
den ist. J.B. 


Positiv 
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Kompatiblität zu anderen 
CP/M~Programmen (wie z.B. 
Wordstar) 

Hoher Leistungstandard 
Einfache Erstellung einer 
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Negativ: 


: v:; 


'I | [ : 

: : IT 




::::: ■ 


Wimm m 


: vX-irii 


Die Möglichkeiten des ST 
wurden nicht voll genutzt 
(nach meinen Informatio¬ 
nen) noch keine deutsche 
ST-Versien auf dem Markt. 


zwischen einem Ausdruck mit 
oder ohne Sprites. Und damit 
wären wir auch bei dem Punkt, 
der das DELA HARDCOPY- 
MODULvon anderen im Handel 
erhältlichen Modulen unter¬ 
scheidet: Der Ausdruck von 
Sprites, Normalerweise ist es ja 
gar nicht möglich, Sprites aus¬ 
zudrucken, doch die Program¬ 
mierer des Moduls haben da 
ein wahres Meisterwerk gelei¬ 
stet. Nachdem man editiert hat, 
sollte man zum Kernstück 
übergehen, dem Drucken. 

Die Hardcopies bestechen vor 
allem durch die gekonnten 
Grauabstufungen. Da ein Ma¬ 
trix-Drucker aber meist nur ein 
Farbband mit einer Farbe be¬ 


sitzt (Ausnahme natürlich: 
Farbdrucker), wird das Farb- 
problem mit verschiedenen 
Mustern gelöst, die die Grauab¬ 
stufungen sehr gut simulieren. 
Doch es gibt auch negative Sei¬ 
ten beim Gebrauch des Mo¬ 
duls: Hat zum Beispiel ein im 
Programmieren unerfahrener 
Anwender einen Bildschirm ab¬ 
gespeichert, so weiß er wahr¬ 
scheinlich nicht, wie er ihn (z.B. 
in Basic-Programmen) verwen¬ 
den soll, denn eine Grafik wird 
im Bereich $4000-$77ff abge¬ 
speichert. Doch hier habe ich 
eine Lösung gefunden: Man 
lädt den gespeicherten Bild¬ 
schirm und gibt folgende Ba- 
sic-Zeile ein: 


FOR I = 16348 TO 163484 + 
8192:POKE I - 8192,PEEK(I)> 
NEXTI 


So wird der Bildschirm in den 
Bereich $8i92 geschrieben, 
wo man ihn mit einem Maschi¬ 
nensprache-Monitor abspei¬ 
chern kann. Danach kann die 
Grafik auf normale Art und Wei¬ 
se gestartet werden. 

Fazit: Das DELA HARDCOPY¬ 
MODUL ist bis auf das SAVE- 
Dilemma sein Geld wert. Nicht 
nur denjenigen Anwendern, die 
ihre Wände mit Ausdrucken von 
guten Grafiken schmücken 
wollen, ist das Modul zu emp¬ 
fehlen. Vielmehr kann man das 


Modul auch bei Zeichenpro¬ 
grammen verwenden, die keine 
Hardcopy-Funktion besitzen, 
um seine eigenen Kunstwerke 
drucken zu lassen. 

Sascha Mersch 


PositivrSchÖne Grauabstu¬ 
fungen; Ausdruck von Spri¬ 
tes; einfache Handhabung; 
kompatibel zu fast allen Ma¬ 
trix-Druckern; gutes Preis-/ 
Leistungsverhältnis 

Negativ: Hardcopies nur in 
einer Größe; umständliches 
SAVEn der Bildschirme 
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Programm: DOP (Disketten- 
Ordnungs-Programm), Sy¬ 
stem: Schneider Cpc 

464,664,6128, Preis: 69,90 
DM, Hersteller: Siegmund H. 
Bußmann, Tel. 0441,17277, Be¬ 
zugsquelle: Fachhandel. 

Ein Name, den man sich mer¬ 
ken sollte: Dominic Sander. Al¬ 
le Welt spricht von guten deut¬ 
schen Programmierern, hier hat 
einer was geleistet. DOP, das in 
dieser Art erste Programm für 
den CPC (es verwaltet 1045 
Spiele+ 590 Disketten!!) bietet 
sowohl Besitzern eines oder 
zweier Diskettenlaufwerke 
(D)optimale Ordnung in den 
Disketten. Das ausführliche 
Hauptmenü sowie den Menü- 
ounkt eins sehen Sie auf der 
Hardcopy. Ebenso sind einige 
Ausdrucke des Druckermenüs 
auf Papier gebannt. 


per?) können die Jungens und 
Mädels machen, was Sie wol¬ 
len, der CPC blockiert die Ta¬ 
statur. Erst nach einer speziel¬ 
len Kombination kann weiter¬ 
gearbeitet werden. 

Fl: Files anfügen 
Hier können Sie weitere Anga¬ 
ben machen wie z.B. Namen 
und Speicherbedarf usw. Ein 
großer Eingabeplatz ist vorhan¬ 
den. 

F5: Freie KB suchen 

Mann, ich brauch gaaanz 
schnell 34 freie KB! Aaaaah.auf 
Diskette Nr. 20, Seite B, sind 
noch 34 KByte frei! Doch DOP 
macht es so: DOP sucht sich 
die Diskette mit dem kleinst- 
möglichen Speicherplatz raus! 
Druckermenü 

DOPkann an jeden Druckeran¬ 
gepaßt werden. DOPdruckt alle 
vorhandenen Daten aus, die 
gleichzeitig auf dem Monitor 


Optmieren der Daten 

z.B. KByte optimieren. DOP op¬ 
timiert so, daß entweder 0 KB 
frei sind, oder daß eine Diskette 
ganz frei wird. Wer seine alten 


Disketten einmal mit DOP opti¬ 
miert, wird das nie wieder ma¬ 
chen müssen. Einfach (d)opti- 


Boulderdash III l 2W.B / tMTBOU.QEKJ" 
Ikari ifarr iors / 54® / RUN“ IKflRl" 

Skat i 17KB f RUN"SKAT“ 

World Cutf Carnival / 95KB / RUWItüICOBt 11 


Der Autor des Programms, Do¬ 
minic Sander, hat darauf hinge¬ 
wiesen, daß mit diesem, in ca. 
zweimonatiger Arbeit erstellten 
Programm keine Probleme un¬ 


ter den CPC-Brüdern (464, 
664, 6128) auftreten können, 
da es “sich automatisch an- 
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mal! passt. 

Datendiskette kopieren 

Hier kann man beliebig Back- 
up’s anfertigen. Eine gesamte 
Disk von B nach A zu kopieren 
dauert nur 50 Sekunden! 

Für Monochrom-Monitore oder 
für Leute, die’s bunt mögen, 
kann man auch die Farben va¬ 
riieren. 


Lothar Hausfeid 


Positiv: Paßt sich an Com¬ 
puter und Drucker an, belie¬ 
big Backup’s, ausführliches 
Menü, Disketten werden op¬ 
tima! optimiert, Datenschutz, 
Negativ : Relativ lange War¬ 
tezeit beim Optimieren 


Zu Anfang fragt DOP, ob Sie ei¬ 
ne oder zwei Floppys besitzen 
und ob Sie mit Turbo-DOS ar¬ 
beiten wollen. Zwischendurfch 
muß ich einfach den originell¬ 
sten Kopierschutz vermerken, 
den ich je gesehen habe. Wenn 
der Cracker sich also „an die 
Arbeit gemacht hat“, steht auf 
dem Bildschirm ganz stumpf 
frustrierend eine Faust mit er¬ 
hobenem Mittelfinger (!!) und 
der Schriftzug (auf dem Bild¬ 
schirm steht er ungekürzt!) „F... 
off, Cracker!!" Als ich das Pro¬ 
gramm von neuem startete, be¬ 
merkte ich, wie schnell es ist. 
Doch nun zu den meiner Mei¬ 
nung nach wichtigsten Menü¬ 
punkten: 

H4: Programm schützen 

Wenn Sie z.B. zum Telefon müs¬ 
sen, und kleine Kinder machen 
sich an Ihrer Tastatur zu schaf¬ 
fen (Vielleicht Jack the Nip- 


Disketiennumner: l 


5m \£‘ A 


Cauldrcn II (Hexenküche IIS 

52KB 

Desert Foi 

49KB 

Gala*ja 

29KB 

Tau Ceti 

4M 

Verbleibende KBs 

0KB 

SeitEi B 

Blader (inner 

42KB 

Codenaffie Mat 

im 

K*inq-Fu Master 

59KB 

The'Hobbit 

38KB 

Verbleibende KB : 

0KB 


angezeigt werden. Das Format 
dieser Art Directory paßt genau 
in die Schachtel einer 3 Zoll 
Diskette! 


Diskei lemiurater: 3 
Speichertetrität auf Seite ft: 

Speicherkapizität auf Seite B: 178KB 


Verbleibende Spekherkapizitäts ÖKB 
Verbleibende Speicherkapizilät: 0t3 


asm 94 


Zweimal 

Microdeal 


Programm: Mi-Print, Sprite 
Construction Kit, System: Atari 
ST, Preis: Je ca. 70 Mark, Her¬ 
steller: Microdeal, Cornwall, 
England. 

Wiedereinmal haben die Corn- 
walier zugeschlagen! Diesmal 
hat die Firma MICRODEAL 
gleich zwei Utilities für den Atari 
ST auf den Markt gebracht. Die¬ 
se sind ME-PRINT und SPRITE 
CONSTRUCTION KIT. Bei letz¬ 
terem handelt es sich um ein 
Programm zum Erstellen und 
Ändern von aus sechs Teilspri¬ 
tes bestehenden Objekten. 

Sie besitzen 16 Farben, die der 
Benutzer frei aus den 512 Far¬ 
ben des Atari wählen kann. 
Aber das Programm kann noch 
mehr: Man hat die Möglichkeit, 
zehn dieser Objekte zu entwer¬ 
fen, die es dann selbständig in 
frei wählbarer Reihenfolge „ab¬ 
spielt“ Auch die Geschwindig¬ 
keit kann der Benutzer emstei¬ 
len, Mit der beigefügten Soft¬ 
ware ist das Einbinden in eige¬ 
ne Programme kein Problem, 


wobei zwei Formate zum Saven 
zur Verfügung stehen: C- und 
Assemblertext. SPRITE CON¬ 
STRUCTION KIT ist für alle ge¬ 
eignet, die etwas programmier¬ 
technische Hiife gebrauchen 
können. Die beigefügten De¬ 
mos sind ganz nett, wobei je¬ 
doch die Animation etwas bes¬ 
ser hätte sein können. Mit ein 
wenig grafischem Geschick 
kann man mit diesem Pro¬ 
gramm allerdings gute Ergeb¬ 
nisse erzielen. 

Nun zu Ml-PRINT: Dies ist, grob 
gesagt, ein Druckertreiber. 
Nachdem man ein beliebiges 
Textfile geladen hat, kann man 
dieses formatiert auf Drucker 
oder Bildschirm ausgeben so¬ 
wie in dem neuen Format wie¬ 
der abspeichern. Hierbei arbei¬ 
tet das Programm mit sämtli¬ 
chen Steuercodes, wie zum 
Beispiel linker und rechter 
Rand, Zeilenabstand etc. Wei¬ 
terhin ist in dem Programm der 
„Typewriter" implementiert. Wie 
der Name schon sagt, handelt 
es sich dabei um eine Art 
Schreibmaschine. Jeder einge¬ 
gebene Satz wird sofort auf 
Drucker ausgegeben, ein 
nachträgliches Ändern ist also 
nicht mehr möglich. Diese 
Funktion ist immer dann sinn¬ 


voll, wenn nur ein paar Sätze 
auszudrucken sind, wie etwa 
bei Adressen, Etiketten etc. Das 
geht schneller als mit einem 
komplizierten Textverarbei-I 
tungsprogramm. Ferner kann 
MI-PRINT auch noch ein kom¬ 
plettes Disk-Inhaltsverzeichnis 
formatiert ausgeben. Diese 
Funktion ist für einen „Drucker-I 
treiber“ ungewöhnlich umfang-| 
reich; es können leere Ordner 
„verschluckt“ werden, unter-Di-| 
rectories eingerückt sowie alle 
Einträge alphabetisch geord-| 
net werden. Dies ist überaus 
hilfreich, wenn man seine ge-| 
samten Disketten inventarisie-l 
renwill.MI-PRINTist also ein oft 
zu gebrauchendes Programm 
.in ihrer Sammlung. 

PW/BS 


Positiv: SPRITE CON¬ 

STRUCTION KIT leicht zu be¬ 
dienen. 

MJ-PRINT universell er¬ 
setzbar. 

Negativ: SPRITE CON¬ 

STRUCTION KIT läuft nurmit 
Farbmonitor; eigenes For¬ 
mat. 

MI-PRINT- 
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ZX-81: Rasantes Tempo 



Programm: Turbotape V3.08/ 
3.16, System: ZX-81 mit 16 — 
64K, Preis: DM 20,-, Hersteller/ 
Vertrieb: Stefan Schmidt, Lin- 
denseestr. 9, 6090 Rüsseis- 
heim.Tel.: (06142) 31974. 

Daß der ZX-81 eine unendlich 
lange Lade- und Saveroutine 
hat, ist allgemein bekannt, Nor¬ 
malerweise speichert der 81 er 
pro Sekunde nur 38 Bytes ab 
(entspricht 300 Baud), Um nun 
beispielsweise ein 16 KBytes 
langes Programm zu laden 
oder abzuspeichern, vergehen 
mehr als sieben Minuten. Au¬ 
ßerdem ist die Datensicherheit 
nicht gerade groß. 

Abhilfe schafft hier das ZX- 
TURBOTAPE,dasvon der Firma 
SSC angeböten wird. Es gibt 
hierbei zwei Versionen: Eine für 
den 16K-Rechner, die andere 
für den auf 64K erweiterten ZX- 
81. Der Unterschied liegt nur 
bei der Speicherplatzbele¬ 
gung. Nach dem Laden (ca. 30 
Sekunden) verschiebt sich das 
Programm über RAMTOP. So 
wird es auch möglich, daß das 
TURBOTAPE mit Zusatzmodu- 
ien lauffähig bleibt. 

Dem User stehen insgesamt 
drei Befehle zur Verfügung: SA¬ 
VE - dieser Befehl überträgt 
das gesamte Programm im 
Speicher mit 12facher Ge¬ 
schwindigkeit (entspricht 450 
Bytes pro Sekunde = 3600 
Baud) auf Kassette. Der Befehl 
kann als Direktkommando ein¬ 
gegeben werden oder in .einer 
Programmzeile stehen. LOAD - 
Der LOAD-Befehi wird zum Ein¬ 
laden eines mit TURBOTAPE 



gesicherten Programms ver¬ 
wendet. Sollte beim Laden ein 
Ladefehier auftreten (z.B. Be¬ 
schädigung der Kassette), 
dann wird eine entsprechende 
Fehlermeldung ausgegeben. 
FSL - (= Für Sinclair Load) ist 
eine Besonderheit des TUR¬ 
BOTAPE. Mit diesem Befehl 
wird vor dem Abspeichern des 
Hauptprogramms in 12facher 
Geschwindigkeit die Laderou¬ 
tine von TURBOTAPE mit der 
normalen Geschwindigkeit ab¬ 
gespeichert. Durch diese Kur¬ 
ze, vorgelagerte Laderoutine 
wird es später mögiich, das ge¬ 
speicherte Programm mit dem 
normalen LOAD-Befehl des 
Basics wieder einzuladen, oh¬ 
ne daß erst das TURBOTAPE 
geladen werden muß! Das 
macht die ganze Angelegen¬ 
heit recht komfortabel und ein¬ 
fach anzuwenden. 

Jetzt muß nur noch die Laut¬ 
stärke des Kassettenrekorders 
genau eingestellt werden, und 
dann gibt es keine Probleme 
mehr mit zu langen Wartezeiten, 
im Test hat sich zudem heraus¬ 
gestellt, daß das TURBOTAPE 
zuverlässiger arbeitet als die 
original Load- und Save-Be¬ 
fehle. Auf dieses Hilfspro¬ 
gramm kann kein ZX-81-User 
verzichten. Die 20 Mark sind 
gut angelegt! Stefan Swiergiel 


Positiv: Hohe Geschwindig¬ 
keit (3600 Baud); einfach 
anzuwenden; FSL-Möglich- 
keit; arbeitet zuverlässig; 
kompatibel 

Negativ: — 


Programm: Multiface 2, Sy¬ 
stem: Schneider CPC 6128, 
Preis: ca. 150 DM, Hersteller/ 
Bezugsquelle: Romantic Ro¬ 
bot, 6000 Frankfurt 56. 
Nachdem wir vor einiger Zeit 
den Mirage Imager vorgestellt 
hatten, bekamen wir nun ein 
neues Modul für die Schnei¬ 
der-Rechner zu testen. Bei die¬ 
sem handelt es sich um das 
MULTIFACE 2 von ROMANTIC 
ROBOT. Diese Namen dürften 
zu mindestens den Spectrum- 
Usern nicht unbekannt sein. 
Beim Multiface 2 handelt es 
sich um ein ROM-Modul, das 
einige Tool-Funktionen und die 
Möglichkeit, Sicherheitskopien 
von gekaufter Software zu er¬ 
stellen, bietet. Einen kleinen 
Dämpfer gleich vorweg: Die 
hergestellten Programm-Ko¬ 
pien sind nur ladbar, wenn ein 
Multiface angeschlossen ist 
Allerdings können die Kopien 
normal geladen werden, im Ge¬ 
gensatz zum Imager, wo eine 
Extra-Ladefunktion nötig ist. 
Auch läßt sich beifeibe nicht je¬ 
des Programm kopieren, bei ei¬ 
nigen werden auch teilweise 
defekte Kopien erzeugt. Man 
kann sagen, daß bei ca. 80% al¬ 
ler Programme ein Kopieren 
möglich ist. Zusätzlich weist 
das Multiface, zumindest in der 
von uns getesteten CPC 6128- 
Version, einige Funktionen auf, 
die andere vergleichbare Mo- 
duie in diesem Umfang nicht 
bieten. So können beispiels¬ 
weise Spiefepokes nun direkt 
eingegeben werden. Die inte¬ 
ressanteste Funktion dürfte oh¬ 
ne Zweifel der eingebaute Mo¬ 
nitor (kein Bildschirm!) sein. Mit 


diesem können, bei einem ge¬ 
starteten Programm, Register¬ 
inhalte, Speichersteilen und 
vieles mehr verändert und das 
Programm anschließend wei¬ 
tergeführt werden. So bedurfte 
es beim Test nur einiger Such¬ 
arbeit, um z.B. Texte innerhalb 
des Programms zu verändern. 
Wer sein Selbstwertgefühl stei¬ 
gern will, der kann auch ohne 
weiteres die in den meisten 
Programmen enthaltenen Au¬ 
torennamen durch den eige¬ 
nen ersetzen. Z.B.: Ikari War- 
riors (c) 1986 by Fritzchen 
Müller! Das sind natürlich nur 
Spielereien. Man kann den Mo¬ 
nitor logischerweise auch für 
sinnvolle Sachen verwenden, 
um selbst Spielepokes zu fin¬ 
den, Programm-Meldungen zu 
modifizieren, das Cursor-Sym¬ 
bol zu verändern u.s.w,. In der 
14seitigen Anleitung, die uns 
leider nur in Englisch vorlag, 
wird auf alle Funktionen kurz 
eingegangen; als ausführlich 
kann man sie allerdings nicht 
bezeichnen. Auf alle Möglich¬ 
keiten des Multiface 2 eizuge¬ 
hen, dies'würde mit Sicherheit 
ein kleines Buch füllen. Auf alle 
Fälle ist das Multiface sein Geld 
wert. Wer gerne in fremden Pro¬ 
grammen herumschnüffelt, für 
den ist das Multiface eine 
lohnenswerte Anschaffung! 
Ottfried Schmidt. 



Positiv: Von sehr vielen Pro¬ 
grammen * Sicherheitsko¬ 
pien möglich, umfangreiche 
Funktionspalette. 

Negativ: Sicherheitskopien 
nur mit Multiface ladbar. Et¬ 
was zu knappe Anleitung. 



Turbo-Atari 


Programm: 1050 Turbo Modul, 
System: Atari XL/XE, Preis: 98 
Mark (149 Mark mit Druckerka¬ 
bel), Hersteller/Vertrieb: Bern¬ 
hard Engl, Bunsenstraße 13, 
8000 München 83. 

Bei .1050 TURBO MODUL han¬ 
delt es sich um ein vielseitiges 
Modul, das direkt in die Atari- 
Floppy eingebaut wird. Man be¬ 
nötigt also keine zusätzliche 
Software zum Betreiben des 
Moduls. Nach dem reiativeinfa- 
chen und problemlosen Ein¬ 
bau, den sogar ein technischer 
Laie vornehmen kann und der 
in der mitgelieferten Anleitung 
ausführlich beschrieben wird, 
schaltet man den Atari einfach 
mit offenem Laufwerkshebel 
ab, und man gelangt sofort ins 
Hauptmenue. 

Hier kann man wählen, ob man 
nun ein anderes Programm 
booten möchte oder ob man ei¬ 
nes der eingebauten Utilify’s 
abrufen will. Dabei steht ein 
Back-up-Programm zur Verfü¬ 
gung, mit dem man auch ko¬ 
piergeschützte Software dupli¬ 


zieren kann.Desweiteren ist ein 
Formatier-Programm enthal¬ 
ten, mit dem man eigene 
Schutzformate erzeugen, also 
selbst für „normafsterbliche“ 
Anwender kopiergeschützte 
Software erstellen kann, die 
dann von keinem normalen Ko¬ 
pierprogramm vervielfältigt wer¬ 
den können. Mit diesem „Magic 
Formatter“ kann man aber auch 
andere Schutzformate identifi¬ 
zieren und entfernen. 

Als drittes ist ein Floppy- und 
Modultester integriert, mit dem 
sich Zustand und Geschwin¬ 
digkeit überprüfen lassen. 
Doch das ist noch nicht alles: 
wie der Name schon vermuten 
läßt, ist ein „Speeder“ einge¬ 
baut, mit dem man die Ge¬ 
schwindigkeit auf 70.000 Baud 
(sprich: das Dreifache!) erhö¬ 
hen kann. Ein Beispiel: Brauch¬ 
te man früher ca. 30 Sekunden, 
um ein File von etwa 32 KByte 
zu laden, so verringert sich die 
Ladezeit im Single-Density- 
Standard um etwa 15 Sekun¬ 
den. 



Mit dem TURBO MODUL ist es 
aber auch möglich, ein echtes 
„Double Density“ zu erzeugen, 
mit dem man eine Speicherka¬ 
pazität von 180 KByte pro Dis¬ 
kettenseite erreichen läßt. Das 
bedeutet, daß es sich hier nicht 
nur um ein sogenanntes „En- 
hanced Density", also eine er¬ 
höhte Schreibdichte, handelt, 
sondern um den „PercoirT- 
Standard, welcher alle drei für 
den Atari möglichen Schrerb- 
und Lesedichten zuläßt. Dies 
hat den Vorteil, daß man, je 
nach Belieben, bis zu doppelt 
so viel Programme auf einer 
Diskette ablegen kann. Auch 
braucht man hier kein speziel¬ 
les DOS, wie zum Beispiel bei 
dem bekannten „Happy-Mo- 
dul“ aus den USA, denn man 
kann jedes DOS,das jemals auf 
und für den Atari geschrieben 
wurde, weiterbenutzen. DOS 
2,5 und DOS 3 sind jedoch 
nicht Double-Density-fähig, 
dennoch läßt sich die erhöhte 
Schreibdichte des 2,5ers wei¬ 
terhin betreiben. 

Der Hersteller arbeitet zur Zeit 
noch an einem Turbo-DOS, 
weiches die Handhabung und 
Speicherausnutzung noch ver¬ 


einfachen soll. Als einen zu¬ 
sätzlichen Pluspunkt hat der 
Hersteller das 1050 TURBO 
MODULnoch mit einem Interfa¬ 
ce versehen, mit dem man alle 
bekannten Drucker, also nicht 
nur die „Ataris", anschließen 
und mit jedem normalen Pro¬ 
gramm betreiben kann, wie 
zum Beispiel „Print Shop“ oder 
„Atari-Schreiber“. Das Interface 
ist voll kompatibel zur Atari- 
850-lnterface-Box. Lediglich 
einen Aufpreis von 49 Mark 
muß man in Kauf nehmen, um 
das zugehörige Druckerkabel 
zu erhalten, welches dann ein¬ 
fach an das Modul angesteckt 
wird. 

Alles in allem eine sehr preis¬ 
werte Angelegenheit, die jedem 

Atari-User nur empfohlen wer¬ 
den kann. Auf jeden Fall eine 
sehr gute Alternative zu den 
bisher angebotenen Erweite¬ 
rungen. Arne Peters 


Positiv: Druckerinterface; 
hervorragendes Kopierpro¬ 
gramm; gute und ausführli¬ 
che Anleitung; Preis-/Lei- 
stungsverhältnis. 

Negativ:- 
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8 th Day, 18 Ftaxhlll, Moraton, Wirral, 

Aackosoft, Postfach 3111,2301 DC Leiden, Holland 
Aardvark, 100 Ardleigh Green Road, Horncburch, Essex RM11 2LG. 
Tel (0044 40 24) 41913. 

Acmmn Deutschland GmbH. Karlste 26,2000Hamburg 76,Tete 
(040) 2201370V 

Addictive Games Ltd., 7A Richmond Hall, Bournemouth BH 2 6 HE, 
Tel,: (0044202) 296404. 

Advanced Memory Systems Ltd. 166-70 Wjlderspool Gauseway. 
Warrington WA4 6 GA, 

Advance Software Promotion® Ltd, 17 Staple Tye, Harlow, Essex 
CM16 7LX, Tel: (0 04 42 79} 4124 41. 

Adventure Soft, Postbox 786, Sutten Coldfield, West MidlandsB75 
7SL, Tek: (004421) 3 7813 71 
All American Advente res: siehe U.S Gclril 
Alltgata, 1 Orange Street, Sheffield S 1 4DW, Tel.; (0 04 47 42) 
75 57 96. 

AMC-Vertag, Blüchersir. 17, 6200 Wiesbaden. 





Halcyon promotions, Berkley Business Gbntre, 2 G, Nottingham Pia- 
ce, London W1, TeL: (00441935) 4679. 

LLfB EDV, Ölgastr 1,7992Tetnang 1, Tel.: (075 42) 63 53. 

HCSS, 28 Hitchin Street, Biggleswade, Tel.: (00447 67) 31 8844 
Heart-Ware GmbH, Mufti bäcbstr. 7 t 6393 Wehrheim 2. 
Heimcomputer-Shop, Waldeck Vertriebs-GmbH, Tulpenstr. 
'0 Delmenhorst. Tel,: (0 42 21} 164 64 




ioad.HazelGrove, 


Database Software, Europa Hause. 

Stockport. Tel.: (004461) 4 56 63 83. 

Data Becker, Merowingerstr. 30, 4000 Düsseldorf. 

Data Beutner KG. Hauptstr. 10-14,2217 Kellinghusen, TeL; (04822) 
2221- 

DELA-Eiektronik, Maastricht Str, 23, 5000 Köln, 


30. . . „ . __ i 

Heimsoetft. Fraunhoferstr. 13, 8000 München 5, 

Delta 4 Software, siehe: CRU Headlines p.r., 23-25 Castfereagh Street, London W 1 H 5Y 

Deitacoih, Hölderllnstr, 16. 4100 DuiSbutd 14 T Tel. 02135/ Tel.:(0 04 41) 2 58 39 99 

5/033 Hewson Consultants, 56b_Mslton 




Deitarho Software, 12 Ennersdale Road, London SE13 6 JD, Eng- Abingdon Oxon 0X14 4RX Tei^ (0044235) 63 29 
lartd high noon, Koldinger Str. 1 , 3017 Pattensen 1 « TeL: (051 


Detlev Schwarte, Marsohallstr. 4 t 8000 München 40 
Diamond Software, Sophienstr. 58, 7500 Karlsruhe, Tel.: (0721) 


Digital Integration, Watchmoor Trade Centre, Watchmoor Road, 
erley, Surrey GUI 5 3AL, England, 


Hisoft, The Old School, Greenfield. Bedford* Englan 
Irig. W. Hofacker, Tegemseerstr, 18, S7 50 Holzkirci 
(08024) 7331 

Hyper Soft, Hauptstr. 44, 5441 Auderath. 
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Digital Provisio n, 91 .Manor Röad, Higham Hill. London E17 


Americana: siehe U S. 

American Adlon AB, Box 10090,200 43 Malmö, Schweden. 
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AMS, 166-70 WitderspoolCauseway, Warington WA4 6 QA, England, 
Amsoft, Brentwood House, 169 Kings Road, Brentwood, Essex, Tel 
(0 04 42 77) 23 0222, 

Anco Software, 4 Westgate House, Spital Street, Dartford, Kent 
ANF,- Libe rty House« 222 Regent Street, London W 1 R 7DB. England 
An g Io soft, Post box 60, Coventry CV 1 5SX, England. 

Area na Software, Avondale Workshops, WoodlanC Way, Kings¬ 
wood, Bristol, Avon BS15 1QH, England. 

A 4 - G. 44 Gasewick Lane, Uff ingtomStainford, Lines. PE945X t Eng¬ 
land. 

Argus Press Software. Viotory House, Leicester Place, London 
WC2H 7 NB Tel.: (0 04 41) 4 39 06 66 

Ariolasoft, Garl-Bertelsmann-Str. 161, Postfach 1350. 4830 Güters¬ 
loh 1, Tel.: (05241) 801. 

Arnor Ltd, The Studio, Ledbury Place, Croydon* Surrey, England. 
Artic Computing, Main Street, Brandes burton, Dhffield Y025 SRI, 
England. 

Atari Corporation Deutschland GmbH, Postfach 1213* 6096 Raun¬ 
heim, Tel: (0 6142) 410 81 
Atlantis, 28 Station Road> London SE 25 5AG. 

AUdtogenic, 12 Chrltern Enterprise Centre, Station Road, Thesle, 
Berks, RG7 4AA, England. 

A Whitlock« 36 Old Quarry Close, Rubery, Birmingham B45 9TU, 
England. 

AVP Computing, Hocher Hill House, Chepstöw, Gwent WP 6 5ER, 
Tel.: (00442912} 54 29. 


__:earch f Hansastr. 15, 8000 München 21, 

Dinosaur Software, 41 Cheney Way, Chesterton, Cambridge 
CB4 1UE. Tel: (0 04 42 23) 32 22 44. 

DK' Trouics« Unit 2 , Shire Hilf, Industrial Estate, Saffron, Wal- 
don, Essex. Tel.: (0 04 47 99) 2 63 50. 

DLM Educational Software, One DLM Park, Allen, T 
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d3m Software, Pemct, 61 Rue Ponthien, 75008 Paris. Frankreich 
Domark* 204 Worple Road. London SW20 8 PN. TeL: (<T ' 

9 47 56 22 

DÖbbelinÄ BOder, Wicke nerstr. 50, 6093 Flörsheim, 

Drebenstedt Computerservice, Elsenstr 1 




ifi, Haimut Stechmann,: Sönntagstr. 20, 2152 Horneburg, Tel.: 
(04163) 2176 

Imaglne Software Ltd, 6 Central Street, Manchester M2 5NS, Tel.: 
(0044 61) 8 343939. 

Incentive, 54 London St ■' J " 

Infocom, 125 Cambridgi 
äS (Frankreich) 
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Infogrammes (England), MftreHouse, AböeyRpad; Enfield, Middle- 
sex ENI 2 RG. 
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4006 Erkrath 2, Tbl.: (02104) 316 79. 
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_,, Bornhofenweg 5* 6200 Wiesbaden 

OuGkworth, The Old Ptano Factöry, 43 Gloucester Crescent, 
London NW1, England. 

DQsi Software, M eisen weg 6 , 7073 Lorch. 

Dürell Software, Castle Lodge, Castle Green, Taunton TAI 
4 AB. 

DW Software, 62 Lascalies Avenue, Whithernsea, North Hum- 
berside, HUI 9 2 EB. Tel.: (0044 9642) 2070. 

Dynamics Marketing GmbH, Postfach 112005,2000 Hamburg 


International Software^ Klarastr. 99, 4220 Dinslaken* 

Initiative Managers, 96 WorcesterRoad. Malvern, Worcestershire, 
England. 

Integm! Hydraulik Computer-Division, Am Hochofen 108, 4000 
Düsseldorf 11 

interceptor Micros, Lindon House, The Green. Tadley, Hampshire, 
Tel.: (0044 73 56) 71145. 

Jnter-Mediates, Unit 2, Southblock, Riverside Way, The Maltings, 
Scuthbrtdgeworlh. Herfordshire CM 21 9RG. 
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Andreas Bachier. Postfach 429, 4280 Bocholt, Tel:: (028 71) 


Jodan’s Software, 68 Oingleberry, C 
fand. 

EBÖ. Hosenkavalierplatz 12, 8000 München, Tel.: (089) 91 90 47. Joysoft. Humooldtsto 4. 4000 Düsseldorf, Tel.: ( 02 1 1 ) 680 14 03, 

EcHpse Software, 79 Ardrossan Gardens, Worcester Park, Surrey 
KT4 7AX. 

EOV-BV GmbH, Wembergstr. 44, 8473 Pfmimd 


' I ••••• 








Angreas 
18 30 88 . 

6 BQ Soft, 35 Marylebo'rie High Street, London WIM 4AA Tel.: 
(004 41)5 8055 77. 

Beau-dolly, 19a New Broadway, Ealing, London W5 5AW. Tel: 
(004 41) 5 67 9710, 

BeebugsofL Pestbox 50, St. Albans- Herls. ALI 1 EX, TeL: 
(004 47 27) 4 03 03. 

Beyond, Lector, Court Ttfird Roor, 153 Farringdcn Road, London 
EC IR 3AQ. Tel.: (0 04 41) 8 37 2809. 

Btalka-Berendsen^GllsEczynski, Beimoorweg 2-4, 2070 Ahrens¬ 
burg, Tel.: (0 41 02) 43940. 

Bignose. 320 The Knares, Bastldon, Essex SS 16 5SW r England, 
Blue Ribbon, Süver House. SiIver Street, Doncaster, South Yorkahi- 
reOMI IHi;England, 

Britannia, Unit M28, Cardiff Workshops, Lewis Road, Cardiff C11 
5EB. Tel.: (0 044222) 48 11 35, Wales. 

Bubble Bus, 87, High Street. Tonbridge. Kent TN9 1RX. Tel. 
(0 04 4 7 32) 35 59 62. 

Budgie, 1 Orange Street, Sheffield S1 4DW. TeL: {004 47 42) 
75 57 98,; 

Bug-Byte, siehe Argus Press Software! 


Eidersoft, Hall Farm, North Othendon. Upminster, Essex, Tel;: 
(00441)4781291. 

Eigen Software, 45 Bancroft Read, Widnes. Gheshlre WA 8 OLR. 
Tel.: (00 4451) 423 6201. 

Electric Dreams, 31 Carlton Crescent, Southampton. Tel.: 
(00447 03) 31 6924. 

Electronic Arts, 1820 Gateway Drive, San Mateo, CA 94404, USA, 



52 80 33. 

Koldeweyh. Direct Marketing, Postfach 4164, 

Tel.:(0711) 442003-05. 

Könami GmbH, Berner Str. 77,6000 Frankfurt 56 
Korona-Soft, Wöstmannweg 6 , Postfach 3115, 4830 Güte 
Tel,: (052 41) 4 6236 
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Tel : (415) 5 71-71 71. 

Electronic Won, Posfbox 13428. Columbus/Ghio, 43213, Ü.S.A. 

Tel : 614-8649994. 

EHte Systems Ltd, Anchor House, Anchor Road, Aldrldge. Walsall, Kosmos, 1 PilgrimsClose.Harlingtoi 

WS9 8 PW, West Midlsnds, Tel.: (004 49 22) 5 58 52. • 1 ^ 88 

Endurance Games, 28 Litile Park Gardens, Enfield, Middtesex EN2 

6 PG. England. K-SMt, 11 $ Kihgsway. OssetL West Yorkshire WF5 8 HG, EngfaÄ 
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• Kosmos, 1 PilgrimsCiose.Harlington, Dunstable.BedfordshifeLUö 

i 6LX, England. 

Krami t Degengasse 27/16, A-1160 Wi&n + 
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Bernhard EngL Bunsenstr. 13, 8000 München 83. 

Engjish Software, 1 North Parade, Parsonage Gardens, Manche¬ 
ster M60 1BX, England. 

Enterprise Computers GmbH, Sonnenstr. 3, 8000 München 2. 
Eurogold. Daimlersfr. 11, 4044 Kaarst 2. 

Eurosystem, Parkweg 6/6717 gn Ede, Holland 
Eurosystems, Sredenbachstr 129^ 424Ö Emmerich, Tel : (02822) 
52151. 


Kuma Computers, 12 Horsesftöe Park, Parigbourne, Berkshin 


(00 44 73 57} 43 35 , 
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Camel Micros, Weil Park, WfHeys Avenue, Exeter, England. 
Cascade Games, Harrogate HGl 5BG e England. 

CCD, Karin Meyfeldft Schöne Aussicht 4l r 6229 Walluf. 

OCR Softwa^Entwicklung* Postfach 602, 3550 Marburg/Lahn. 
CDS, COS House, Beckett Read, Doncaster DN2 4AD. England. 
CCS, 14 Langtori Way. London, SE3 7TL. England. 

CeTEC Trading GmbH, Lange Reihe 29, 2000 Hamburg 1. 
Chalksoft, 37 Willhowsea -Road. Worcester WR3 7QR Tel. 
(004 4905) 5 51 92. 

Cheetah Marketing* 1 Willowsbrook, Science Park, CrickhowblI Rd. 
St Meilons, CardrfT Tel: (0 044222) 77 73 37, 



Financial System Software, Bramptön.Croome Road, Defforck Wor- 
cestershire WAQ 9AR. TeL: (0044386) 750217 
Firebird Software. 74 New Oxford Street. London WC1A 1PS f Eng¬ 
land. 
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Labochrome, Rue deFragnee 173, 4000 Lüttich, Belgien. 
Langenscheiüt-Verlag r Neusser Str. 3> 8000 München 40, Tel.: 
(0 80) 36098-285 

Leisure Genius. 3 Montagu Row. London W1H 1 AB, Tel: (00441) 
9 35 4622 

Leisuresoft Deutschland GmbH. Kreisstr. 21a, 4600 Dortmund 30. 
Tel.: (0 2304) 84 25. 

Lerm Software, Dept. YC, 10 Brunswick Gardens. Go-by Northanis. 
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Herts, GM21 9 JX, England. 

_ r . . .._ ........ PTt*,>]etie: öargoyie Gaines! 

Öhlldsplay, 2 Southview Drive, Uckfield^ Sussex TN22 ITA. Tel.: Axel Fuchs, Gaisbergstr, 36 T 6900 Heidelberg. TeL; (0 62 21) 

(0 044825) 42 02. 2 6699, 

Cfnemaware siehe Mirrorsoft! Fun-Tastic Mail Orderi Müllerstr, 44, 8000 München 44. TeL: <0 89) 

Cläres, 98 Middlewich Road, Rüdheaih, Northwieh, Cheshire CW9 2 60 95 93. 

7DA. Tel-(0 04 46 06) 48511. 

ClassicsL^iehe: Elite! 

Clvuyd Adven tu re Sof tware, 14 Snowdon Avenue, Bryn-y-Baai Nr G 
Mold. Ctwyd CH7 6 XZ. Wales. 

Masters, Beaumont Business Centre, Beaumont Close, Ban- 




Eng lähcL 
sex CM 


on WIR 7DB, 




- r- 


Longman Group Ltd. s Longmanhouse. Öuri 
20 27JE. England 

Lothiortan 222 Regent Street, Liberty Hou 
England 

Karsten G. Ludwig, Dreieichstr. 27, 6057 Dietzenbach, TeL: 
(06074)2 9237, 
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bury, Oxon, England. 

Ccmidos Software, Krefelder Str, 289, 4100 Duisburg-Rheinhau- 
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ComputerBauer, Schwanseestc 43, 8000 München 90, TeL; 089/ 
690 8767. 


Gamesoft, Hospitalstr. 6 T 6450 Hanau, TeL; (0 6181) 25 2381 
Gap Software, 17 St. John s Terrace, London E 7 88 X: 
Gargoyle Games. 74 King Street. Dudley, West Midtands D 
Tel : (004 43 84) 23 7222. 
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Computer Novels: siehe American Actionl 
Computer Ccncepts, Gaddesden Plane, Hemel Hempstead, Herts, 
HP2 6EX, TeL: (0 04 44 42) 6 3933. 

Computer HardS Software, Postfach 301033, 4000 Düsseldorf 


Magnam Products, 
lies, Schneeternerring 4, 850Ö Nürnberg 50. RG7 IAH, Tel : (00 

Crescent, Bariy S. G!am. CF 6 8 HD, TeL: (004446) Magnificent Seven 






Computer Shop, Landsbergerstr. 104. 8000 München 2,Tel : (089) 
----- ::SZ 





jCbmputer-Semce, Thomas Müller. Postfach 2526, 76ÖÖ Offen¬ 
burg, Tel,: (07 81) 769 21. 

m 

5022463; 

Com puter Soft, RNethercot, 2 Chantry Close, Sunderland SR325L. 
Compy^Shop OHG, Gnelsenaustr. 29; 4330 Mühl heim/Ruhr, TeL: 
(02 08)497169. 

Comsoft (ComSOFT), Fuggensltr; 4, 8901 Stadt bergen 2. 

CP Software, 15 Despard Road. London NI 9 5 NP t England. 




G;gge Electronics 
Gilsoft, 2 Park 
73 27 65. 

Glass House Games, Alfred Heinrich Itter, Postfach 1202, 3582^ 
Felsberg, TeL: 05662/4513. 

Global Software, Postbox 67. London SW 11 IBS, Tel.: (004 41) 
2 281380. 

Grand Slam: siehe Argus Press Söffwaref 
Gremlin Graphics, Alpha House, 10CarverStreet, Sheffield S14FS, 
Tel.: (0 04 4742) 75 3423. 

GST, 91 Hight Street, Lpngstanton, Cambridge C84 5BS. Tel. 
(00449 54) 819 91. 


cer Wood, Reading, Berks. 
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Mandarin Adventures, 14 Langton Close, Woktng. Surrey: 

3QJ, England 

Marte ch Software Communications Ltd« Marte« 


ce T Pevensea 
76 84 86 . 
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Masoen Software, GBA Cyf 17 Maes. Mott Cae 
1PQ, Wales: ; ■ i ’ __ o 


Mastertronlc, Kaiser-Otto-Weg 18, 4770 Soest, Tel,; (029 21) 
75020. 


Creative Sparks, Thompson house, 296 Farnborough Road, Farn- Joachim Guerster. Münlenstr. 12, 5431 Boden 
borough, HantS:-TeL: {004 42 52) 54 33 33. 

CRL, CRL Group PLC, CRL House, 9 Kings Yard, Carperrters Road, 

London E15 2HD TeL; (G0441) 5 33 29 18. 

CSJ Compufersoft. An der Tiefenriede 27, 3000 Hannover 1.1. 

(0511) 88 6383. ha-ku-soft, Bahnstr. I 000 Düsseldorf 1, Tel : (0211) 328555. 
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rey TW10 6 TF, England. 

Metacomco, 26 Portland Square, Bristol B 
42 87 81. 

MGA Microsystems, 140 Hrgbtstreei, Tenterde 
TeL: (0044 58 06) 42 78. 
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Für einen 
von Ihnen 
geworbenen 


neuen 


bonnenten 


erha Iten 
Sie eine 

LCD- 

- - I ZI 

Quarzuhr 

I ~— - —=! 

mit Radio 
und 

Kopfhörer 


’S 



Bestellkarte und Gutschein 

Ich habe den neuen Abonnenten geworben! 
Dafür erhalte ich die LCD-Quarzuhr mit Radio 
und Kopfhörer, Ich weiß, daß Eigenwerbung 
nicht möglich ist. Die Prämie schicken Sie 
nach Eingang derZahlungfürdas neue Abon¬ 
nement an folgende Adresse: 



Ich bin der neue Abonnent, Ich 
abonniere ASM zum nächstmögli- 
chen Termin zum Preis von 55 DM 
{Inland/10 Ausgaben) für minde¬ 
stens 1 Jahr. Bei Lieferung ins Aus¬ 
land beträgt der Jahrespreis 73 
DM. Das Abonnement verlängert 
sich automatisch um ein weiteres 
Jahr zu den dann gültigen Bedin¬ 
gungen, wenn es nicht 6 Wochen 
vor Ablauf des Abonnementsjah¬ 
res gekündigt wird. 


Name, Vorname 


Name, Vorname 


_._ Straße/Nr, 

Straße/Nr. 


PLZ Ort 


PLZ Ort 



Datum/Unterschrift 


Ausschneiden und absenden an: 

■> 

Tronic-Verlag GmbH 

ABO Service 

Postfach 

3440 Eschwege 


Datum/Unterschrift 

Mir ist bekannt, daß ich diese Be¬ 
stellung innerhalb von 10 Tagen 
beim Verlag widerrufen kann, Zur 
Wahrung der Frist genügt die recht¬ 
zeitige Absendung des Widerrufs. 
Dies bestätige ich durch meine 2. 
Unterschrift. 


Datu m/ U ntersch rif t 


Mit dieser Neubestellung ist keine Abbestellung verbunden 
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Microdeat Ltd, 41 Truro, Road, St Austeil, Cornwall PL25 5JE, Tal.. Red Rat Software, Postbox 12, Prescot, MerseysldeL35 5HG, Eng- TBD, Units 18-2.. 

(0 0 4 47 26)6 80 20. lanc. Newcastle under Lyme. Tel.: (00447 82) 6 




_ •• • k- -■>; 


7 


~ —rk&m -- 


Mancher 


Ren 



wäre, Postfach 92.Ü* 4440 Rh sine, Tel: 




tiona, siehe; Pyramide! 

1 Orange Street, Sheffield 4DW, Jt 
^ -Händler! 



The Software Toolworks, One Toolworks Plaza, 135 

Üridwörih, Middlesex, England ievard, Sherman Gaks, GA 91423, USftf 

Romantic Robot (WG), Ben-Gurion-Rlng 60, 6000 Frankfurt Thor, siehe; Ralnbird! 









Micro-Händler, Malmedyer 
bach, Tel.: (0261) 665096-98 

Micro Music, St Michaels Chambers, Spumergate, York Y01 
1GR S England. 

mtcro-Partner, Westenkamp 26, 4830 Gütersloh 1, Tel iG524l) 

4 631 • 

MicroPhase, Nymphenburgerstr. 178, 8000 München 40 
Micropool 4 Mercury House, CaNeva Park, Aidennaston, Berks, 

RG7 4QW, England. 

MicroPro (MicroPro), Berg-am-Laim-Str 127, 8000 München 56 Tel, (089) 5075523- 

gj-0 ßrtbnantSin Dnkrtf. 77 Qi/tf 

Micro Prose, Daimlerstr. 11, 4044 Kaarst 2. 

Mlcrosoft, Eschenstr. 8, 8028 Taufkirchen z \ : 0W i ■■v" ../ ■_ . _ . . ... r 

icrosphere, 72 Roseberry Road. London N10 2LA, England. RTS, Roland loonen 
icro-Tech, 88 Whiteley Spring Crescent.OsSett, West Yorks- Rubicon Computer Systems 
Irire WF5 ORF, England- 2DJ, Tel.: (0044742) 583665. . 

Microtyme, Postbox 368. Kettering, Ohio 45409, USA. Rushware, DaimlerstraBe 11, 4044 Kaarst 2, (0 21 01) 

Midas Marketing: siehe Anco! 600 40. 

Mikro-Gen, Unit 10, The Western Centre, Braeknell, Berks,Tel.: 

(0 04 43 44) 42 73 17. C 

Mind Games, ssehe: Argus Press Software! 

Minerva Systems, 69 Sidweli Street, Exeter, Devon EX4 6PH, Saga. 2 Eve Road woking, Suriey GU21 4JT, Tel.: (00444862) 

England. 0 0077 nw c^rr 4 
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Team Mate Software Debden Green, 

3LX,Tel: (0 04 43 71)83 0848. 

The Edge, 31 Maiden Lane, Covem Garden, 

Tel., (0 04 41) 2401422, 

The Games Software, Postfach, 3440 Eschwege 
-11. 




Romantic Robot, 77 Oyan Road, London NW6 7DR, England, 
Roybol 45 Hullbridge Road, Rayleigh, Essex S$6 9NL, Eng- 
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Thorn EMI. Maarweg 231-233, 5000 Köln 30. 

Time-Soft, Sophienstr. 32. 7000 Stuttgart 1. 
Titan-Computer, Sandstr-2. 3446 Meinhard, Tel; , . 

Topaz Computer Systems, 70 High Street, Saxllby, Llncolr 
2HA, England. 

TS. Datensysteme, Dennisstr. 45. 85C 
2882 86. 

Trlnity Software, 117 Birchfieid Road 
iLL. England. 
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SchoolSoftw . ... . ... 

Session Developments, 12 Falmouth Road, Congleton, Cheshire 


Soft, 1 Voie F6iix, Eboue, 94000, Creteil, Frankreich. 
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Sinclair Research, Mifton Hall, Milton, Cambridge, England, Vannin 133 Borouahbrido^ 

Smrling Software, 26 Dale Road, MArpIpx Stockport SK6 6HA t Tel,: vidlpjx 125 pccüpatipn Road, 

lonHnn fand 

Softechmcs, Covent uarden, London, Virair 1 Gamee 2-4 Wernon Yard 

Softek international, 12/13 Henrietta Street, London WC2E, Eng- 2E«,Tef : 7o0441) 7 27 8070 

Sottf Irm, 21 Ash bourne Way, Thatc ham, B erks. RG134SJ,England. VortexSoftwamUch'Jni'tkl r 

Softline, Schwaizwaldstr. 8A, 7602 Oberkirch.Tel.: (07802)37 07. /AXEnaland ' 
Softtratning, Fasangartenstr, 4, 8000 München 83. 1 ^ 

Software Invasion, PO Sox 68, London SW 19 4 TX. 

Software-Magazin, Wilhelm-Busch-S* .. 




Nabifchi, Merseysrde Innovation Centre. 131 Mount Pleaaanf, 

Liverpool L3 5TF, England, 

Michael Naujoks, Rottmannstr, 40, 6900 Heidelberg, Tel: 

(0 62 21) 4 68 85. 

Nemesis, 10 Carfow Road Ringstead, Kettering, Northants, 

NN 14 40W, England. 

New Concepis, c/o S.LD. Unit 10 imperial Studios, Imperial 
Road, London SW6, England, 

New Generation Software, öath BA2 4TD, Tel: (0 04 42 25) 

31 69 24. 

Newstar Software, 22 Middfetüri Road, Srentwood, Essex, 

England, 

Nexus, DSS House, 30 The High Street, Beckenham, KentBR2 
OXW, England. 

Nidd Valley Micro Products Ltd., 4AA9 Thorp Arch Trading 
Estate, Wetherby, West Yorkshire LS23 7BJ. Tel; Boston Spa 
(Ö 04 49 37) 84 46 61. 

Novagen Software Ltd, 142 Alcester Rbad, Birmingham 813 

England, Star Division OHG, Zum 

No Man s Lancj/Jnnelec r 110 Bis Avenue dü General LeCIerc, Status Software. Unit 3 
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e Pi oje cts. Bearbrand Gomp!e> 
jerp ool L25 7SF, Tel: (00 44 51) 4 28 9393. 

Software Technologies Deutschland, Bernt-Nottke-Weg 19, 8000 
München 31 

Sparklers, CSD, Unit Bll, Armstrong Mail The Summit Centre, 
SouLhwood, Farnborough, Hants. GUI4 ONR England. 

S + S Soft, Kurzer Weg 1 , 5206 Neunkirchen. 

SSI Inc.. 833 Stierün Road, Building A-200, Mountain View, 
CÄ 94043, USA. ^ ? ^ ^ 
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Nu Wave, siehe: CRU 
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Southwood, Famborough, Hants GU 14 0MP. Tel: (0044252) 
543303: 
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St. Bride-s School Software, Burtonport, County Donegai, Irland. (0041) 12511415. 
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Waldeck Software, Tulpenstr. JUr « w #-v. 

War on Want (Hilfe für Dritte Welt), Th ree Castles House, 1 
Bridge Street, London SEI 9UT,Tel; (00441)4032266- m 
by Robinson fragen! 

Weeske Com puter Electronic, Potsdamer Ring IG* 7150 Backnaf 
Peter West Records, Am Hep J ,r ^ J 
(02 11) 5021 31. 

Dipl.-lhg:Ulrich Weyers, Dahlienweg 12, 4800 Bielefeld 
Wüiow Software, TheWmows P Wringfori Lane.Congesbi 
sSl 9 5BÜ, Efiglarid. 

Whch Systems AG, Eid mattst r. 36, 8032 Zürich^ Sch v 




Streelwise: siehe Domarki 


Wizard Computer Games, Alpha House, 


jrStreet. Sh( 




Öcean ._ 

M2 5NS, Tel, 

Odin Computers’ 

Liverpool Merseyside LI 
O d i n - S oftwa re Gm bH 
55 27 42. 

Öff The Hook, 841 Harrow Road, London NW 10, England. 
Omikron. Erlachstr.15,7534Birkenfe!d2.Tel.: (07082) 53 86. 
Orpheus, 2 Forehill, Ely. Cambndgeshire CB7 4AF, Tel.: 
(00443 53) 67724. 
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XRi, 10 Sunnybank Road, Sutton Coldfield, West Midlands, 
(00 44 21) 3 82 6048. 
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3Ö Steps: s. Arioiasoft! 

Talent Software. Curran Buildings, 1Ö1 St James Road, Glasgow Gd 2 

ONS. Schottland. 


... 
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Palace Software, 275 Pentonvllle Road. London Ni 9NL, Tel: 
(004 41) 2780751. 

palantir Products, 60 St. Lukes Road, Bedminster, Bristol England. 
Panda-Soft, Uh fandst r. 195,100.0 Berti h 12. 

Pandora, Mercury House Calleva Park. Aldermaston, Berks R67 
4QW, Tel: (00447352) 71505 

Personal Computers, Bridge Street Eversliam, Worcestershire 
WR11 4RY,Tel: (0044386) 41989. 

Personality Computer Tech nik ± Karlsstr. 63,7710Donaueschingen ( 
Tel: (07 71) 71 34 

Philgerma, Ungerarstr- #2, BQGG München 42, 

Phoenix. 14 Vemon Road, Bushey, Herts WD2 2JL, England. 
Pirhanha, Richard Bason r 4 Llttle Essex Street, London WC2R 3LF. 
Tel: (004 41)8 36 66 33. 

Players, Mercury House, CaüevaPark, Aldertnaston.Be/kshire RG7 
4QW, Tel: (00 447356) 71600- - 
The Power H ouse: s. G RL1 
Power Software-Boutique; Eschersheimer Landstr. 84, 6000 
Frankfurt 1. Tel.: (0 69) 58 40 99. 

Probe Soft, 155 Mltcham Road. London SW17. Tel.: K 
6 72 91 79. 

Profisoft. Sutthauser Str. 50-52, 4500 Osnabrück, 

5 3905. 
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Talung Einstein LdL, Sb 
Tel.: (004 4952) 61311 


ngfield House, Uyde Terraca. Leeds lS 2 9LN, Eng 
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Zorfand Limited, 65-66 Wood Row, London SE18 5DH, Tel.: (00 
8541194. 

ZS Soft, Mlcrotradlng, Norm tat 11. 8240 Berchtesgaden, Tel. 
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Psientific, 37 Cuttesmore Road, Hesste. North Humberslcle 

62) 84 9167. 

se, Harecourt StreeiLohdon W1H IDT, 
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Psion, Psion 
(004 41). 723 94 OS 
PSL Marketing, 26 The Business Cent 
Herts, 3G6.2HB. Tel*: (0044462) 675! 

PSS Software, 452 Stoney Stanton Road, Coventry CV6 5DG. 
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Psygnosls, 1 st Floon Port of Liverpool Building, Pier Hei 
L3 1 BY, England. 

Pyramide Reo Promotions, 28 Wavariey Grove, London 
iand. 
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vs, stehe: Argus Press Software! 
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Rainbird, 74 New Oxford Street, London WC1A IPS, England. 
Reacteur: siehe Arlolasofl! 

Real Time Software, Prospect House, 32 Sovereign Street, Leeds 
LSI 4BX Tel (0 0445 32) 4589 64 
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Hardware 






SINCLAIR SPECTRUM 

6 Pak 
Agent X 
Amaurote 
Anfraduos 
Arkartoid 
Bazooka Sill 
Bomb Jack II 
Brainacfte 
Rump, Set, Spike 
Classic collection i 
Cobra 
Colony 

Curse of Shentibod 
Cyrox 

Deeper Dimgeons 
Dragon's Lair II 
Food 
Fist II 

Four great games 
Ghosi Hunters 
Grange Hill 
Hisoft Basic Compiler 
How to be a Hero 


Invasion 
Leader Board 
Mad Nurse 

Marble Madness Ihe Game 

Matt Lucas 

Nemesis 

Nether Earth 

Nexus 

Peter ShilEons Handball Maradona 
PSi 5 Trading Company 
Psi Chess 
Ranarama 


Cass. 

34,90 

9.90 

14.90 

9.90 

29.90 

29.90 

24.90 
9,90 
9,90 

34.90 

29.90 
9,90 
9,90 

9.90 

19.90 

29.90 

9.90 

29.90 

14.90 

9.90 

34.90 

79.90 

14.90 

29.90 

9.90 

34.90 

9.90 

49.90 

9.90 

29.90 

34.90 

29.90 

24.90 

29.90 

49.90 

29.90 


Rasterscan 
Robin Hood 
Sailing ; 

Scott Adams Scoops 
Serfs Tale 
Shadow Skimmer 
Shcckway Rider 
Short Circuit 
Sky R unner 
Skyranger 
Star Runner 
Thrust II 
Tomb of Syrinx 
Trans muter 
Uchimata 
Video Poker 
World Games 

SPECTRUM 12BK 

Icon Graphix 128 
Kingdom of Kreil 
KnightTyme 
Little Computer People 
Spellbound 
Stars on the 128 
Tasword 123 
They call me Trapper 

QL 

Faktum 10-H 

Mon QL Disassembler/Debuggsr 

NttCleon 

QL-Art 

QL-Art plus 

Quick Layoul - 

Verbentrainer (English I) 

Vokabeltrainer 


9,90 

SCHNEIDER CPC 

Cass. 

1 Disc 

9,90 

löth Frame 

34,90 

44,90 

29,90 

180 

14.99 


34,90 

- AceoiAces 

34,90 

44,90 

9,90 

Agent Orange 

34,90 


29,90 

Amazing Shrinking Man 

34,90 

44,90 

29.90 

Antiriad 

28.90 

39,30 

29,90 

Arkanoid 

32,90 

44,90 

34,90 

Baiblazer 

34,90 

44,90 

9,90 

Battlefieid Germaay 

39,90 

55,90 

9,90 

Berks 

9,90 


9,90 

Big 4 

34,90 

44,90 

9,90 

jl jk; _n 

Big Trouble in Little China 

34,90 

44,90 

9,90 

BMX Simulator 

9,90 


29.9Ö - Bomb Jack II 

24,90 

39.90 

9,90 

Brian Ciough's Football Fortunes 45,90 

55.90 

32,90 

Chickln Chase 

9,90 


Cass. 

Chimera 

9,90 


Classic Colleclion 1 

34,90 

44.90 

49,90 

Copyshop 

59,00 

69,00 

34.90 

Crystal Castles 

34,90 

44,90 

14.90 

Curse ot Sherwood 

9,90 


31.90 

Deeper Dungeons 

19,90 

24,90 

14,90 

Dragon's Lair II 

32,90 

44,90 

34,90 

Elevator Actron 

31,90 

44,90 

49,30 

Feud 

9,90 


32,90 

Four Great Games 

14,90 


Cartf. 

Futurs Knrgbt 

34,90 

44,90 

Ghost Hunters 

9,90 


95,90 

Grand Prix Simulator 

9,90 


59.90 

Growing Rains of Adrian Mole 

34.90 


59.90 

Hive 

34.90 

44.90 

98,00 

Hollywood or Bust 

m 


148,00 

Imagination 

9,90 


99,90 

Impossaball 

32,90 

44,90 

49,90 

Kobyashi 

9;1 


59,90 

Leader Board 

34,90 

44,90 


Legions of Death 

Marbie Madness Construcfon Set 

Marble Madness The Game 

Mercenary 

MGT 

Nemesis 

Nether Earth 

Ninja 

Riding the Rapids 
Senlinel 
Shao*Lin’s Road 
Shcckway Rider 
Short Circuit 
Sport of Kings 
Stallone Cobra 
Strike Force Cobra 
Super Cycle 
Terminus 
Uchimata 
Werner 
West Bank 

JOYCE 

Artnals of Rome 

Brian Clough's Football Fonunes 
Frank Bruno's Bcxmg 
Guardian&Blagger 
Jewels of Darkrtess 
Southern BeMHeathrow ATC 
Starglider 

Steve Davis Snooker 
Tau-Ceti 

Trivial Persuit (Genus) 

FC 

Summer Games II 
Winter Games 


• ! 


32.99 

49.90 

34.90 

34.90 

32.90 

34.90 

14.90 
9,30 


44.90 

44.90 


34,90 

44,90 

32,90 

44,90 

29,90 

44,90 

29,90 

49,90 

14,90 


29,90 

44.90 

34,90 

44,90 

34,90 

44,90 

14,90 


34.90 

44,90 

32.90 

44,90 

19,90 

31,90 


Disc 

69,90 

69,90 

69.90 

44.90 

79.90 

59.90 

79.90 

49.90 

69.90 

59.90 


69,90 

69,90 


^Alie Preise zuzüglich Portopauschafe: 

DM 3,- bet Voraurskasse, DM 6 r - bei Nachnahme 
Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog an! 
Unbedingt Computer-Typ angeben! 

Th 

Entwicklung & Vertrieb von 
Computer Soft- und Hardware 
Rottmannstr. 40, 6900 Heidelberg 

Hotline: 

(06221)46885 
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COMMODORE 64 

Cass 1 Oise 

SCHNEIDER CPC 

Cass/ Disc 

COMMODORE AMIGA 

DiSC 

ZX SPECTRUM 

Disc 

IDth Frame 

30,00 45,90 

löth Frame 

34,90 49,90 

Archon 

102,90 

10th Frame 

29.90 

Acro Jet 

32 a 90 47,90 

1942 

20,90 44,90 

Archon II 

95,90 

Annais of Rome 

44,90 

Ahens 

30,90 47,90 

ACE 

34,90 49,90 

Balance of Power 

109,90 

Bomb Jack II 

28,90 

BEood T n' Guts 

32,90 47,90 

Acro Jet 

34,90 

Defender of ihe Crown 

109,90 

Donkey Kong 

28,90 

Bomb Jack II 

27,90 42,90 

Annals of Rome 

44,90 59,00 

Macro Assembler 

222,90 

Future Knight 

22,90 

Cobra Stallone 

25,90 

Bomb Jack II 

29,90 44,90 

Marble Madness 

97,90 

Impossaball 

28,90 

Dandy 

30,90 47,90 

Defcom 

27.90 

Shanghai 

78,90 

Jailbreak 

28,90 

Donkey Kong 

25,90 

Donkey Kong 

31,90 49,90 

Shell 

153,90 

Masters of the Universe 

28,90 

Double Take 

25.90 37,90 

Eagle's Nest 

27,90 44.90 



Silent Service 

30,90 

Dragon’s Lair II 

28,90 44,90 

Elevator Action 

31,90 44,90 



Space Harrier 

28,90 

Firelord 

28,90 40,90 

Future Knight 

27,90 40,90 

ATAfU St 

Disk 

Super Cycle 

24,90 

Future Knight 

28,90 

Great Escape 

29,90 44,90 

Art Studio 

169,90 

Top Gun 

22,90 

Gauntlet 

32,90 47,90 

Impossabalt 

28,90 45,90 

BCPL 

316,90 

West Bank 

16.90 

Gunship 

47,90 63,90 

Infodroid 

36,90 49,90 

Championship Wrestling 

78,90 



Jailbreak 

28,90 47,90 

Jailbreak 

31,90 49,90 

Deep Space 

109,90 



Leviathan 

32,90 

Konami’s Golf 

31,90 49,90 

Devpac ST 

376,90 

COMMODORE15 

Cass 

Legend of Kage 

25,90 37,90 

Marble Madness CL Set 

29,90 

Flight Simulation II 

169,90 

Jetset Willy II 

25.90 

Los Angeles SWAT 

9,90 

One 

30,90 44,90 

K-Ministral 

85,90 

Kikstart 

9,90 

Ninja 

14,90 

Short Circuit 

29,90 49,90 

Karate Kid II 

73,90 

Kitng Fu Kid 

25,90 

Paradroid/Uridium 

28,90 40,90 

Silent Service 

34,90 

Make 

158.90 

Music Synthesizer 

32,90 

Pipeline 

9,90 

Space Harrier 

31,90 49 t 90 

Ninja Mission 

34,90 

Pinpoint 

18,90 

Police Cadet 

9,90 

Xevious 

34,90 49,90 

Gbali 

63,90 

Scüöby Dqg 

22,90 

Raid 2000 

30,90 40,90 



Renegade 

34.90 

Sports 4 

25,90 

Short Circuit 

25,90 37,90 



S. D, L 

109,90 

Trailblazer 

22,90 

Skate Rock 

23,90 34,90 

ATARI XE/XL 

Cass i Disk 

Shanghai 

78,90 

Winter Olympics 

25,90 

Space Harder 

28,90 42,90 

Crubles Crisis 

25,90 30,90 

Silent Service 

85,90 

- World Series Baseball 

25,90 

Starglider 

47,90 56,90 

Crystal Rider 

9,90. 

Space Pilot 

47,90 



Street Machine 

25,90 42,90 

King Size 50 Games 

28,90 

Starglider 

78,90 



Super Huey II 

32,90 47,90 

Leaderboard 

32,90 51,90 

Strike Force Harrier 

78,90 

COMMODORE 128 

Disc 

Super Sunday 

28,90 37,90 

Robot Knights 

25 f 9Q 25,90 

lass Times in Tone Town 

78,90 

Kikstart 

28 f 9Ü 

Tomahawk 

28,90 

Solo Flight II 

34,90 

Tee Up Goif 

47,90 

Thai Boxing 

37,90 

West Bank 

14 r 90 23 t 90 

Spitfire 40 

32,90 

Thai Boxing 

47,90 

The last V8 

28 r 9Ü 

Zub 

14,90 

Winter Olympics 

25,90 

The Pawn 

92,90 

Petspeed 128 

169,90 







Dies ist nur ein Auszug aus unseren Progfammangeboten! Feniern Sie unseren kostenlosen Katalog an! 


.. .... 



Alle Preise zuzüglich Portopauschale: 

DM 3,- bei Vorauskasse, DM 6 - bei Nachnahme 
Ausland: DM 6 t - bej Vorauskasse, DM 12,- bei Nachnahme 
Unbedingt Computer-Typ angeben! 


Axel Fuchs Softwareversand 
Postfach 102205 • 6900 Heidelberg 
Postairoamt Karlsruhe/Kto. 77656-750 


(06221)410097 
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VERTRIEB DEUTSCHLAND: Ariclasoft (Exclusiv-Distributor),Rushware (Autorisierter Mitvertrieb) 
VERTRIEB ÖSTERREICH: Karasoft (Distributor) VERTRIEB SCHWEIZ: Elepro (Distributor) 











